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Impacto potencial desta pesquisa

A constru¢do de uma ontologia de géneros de mangéds no contexto da Ciéncia da
Informagdo apresenta um impacto significativo tanto no campo teérico quanto na aplicacao
pratica da organizacdo e recuperagdo da informacdo. Considerando que os mangas
representam um fenomeno cultural de ampla disseminagdo global, sua categorizagdo
sistematica por meio de uma ontologia contribui para o aprimoramento da classificacao,
indexacgdo e interoperabilidade dos dados em bibliotecas, repositorios digitais e sistemas de
recomendacao.

Do ponto de vista teorico, a pesquisa fortalece as discussdes acerca da representagao
do conhecimento, especialmente no que tange a modelagem semantica de dominios
especificos. Ao se estruturar uma ontologia baseada em metodologias consolidadas, como a
Ontology Development 101, promove-se o desenvolvimento de um arcabougo conceitual
rigoroso, permitindo a padronizacdo e a formalizagao das relagdes entre os diversos géneros
de mangés. Esse processo ndo apenas proporciona maior coeréncia terminoldgica, mas
também amplia as possibilidades de interoperabilidade entre diferentes sistemas de
informacao.

No ambito pratico, a ontologia possibilita a criagdo de mecanismos mais eficientes de
recuperacdo da informacdo, uma vez que a estruturacdo semantica permite a implementacao
de buscas mais precisas e relevantes. Sistemas de bibliotecas, catdlogos online e bases de
dados académicas podem se beneficiar de tal organizacdo ao oferecerem uma navegagao mais
intuitiva e categorizada, otimizando a experiéncia dos usuarios e facilitando o acesso a
materiais especificos. Além disso, plataformas de recomendagdo e servigos de curadoria
digital podem integrar a ontologia para aperfeicoar a segmentacdo de conteudo,
proporcionando aos leitores sugestdes mais alinhadas a seus interesses.

Outro aspecto relevante diz respeito a preservagdo e disseminacdo do conhecimento
sobre a cultura dos mangas. Ao sistematizar e documentar os diferentes géneros e suas
caracteristicas essenciais, a ontologia contribui para estudos futuros na area de humanidades
digitais, historia da arte sequencial e midias visuais. Tal iniciativa também pode servir como
referéncia para pesquisadores, editores e tradutores que necessitam de uma taxonomia
consistente para a categoriza¢ao de obras em contextos académicos e editoriais.

Dessa forma, a pesquisa sobre uma ontologia de géneros de mangas se revela um
empreendimento de grande relevancia para a Ciéncia da Informacdo, promovendo avangos
tanto na teorizacdo sobre representacdo do conhecimento quanto na aplicacdo de
metodologias semanticas para a organizagdo e recuperagdo da informagdo em dominios
culturais especificos.



Potential impact of this research

The development of a manga genre ontology within the field of Information Science
presents significant impacts both in theoretical terms and in practical applications related to
information organization and retrieval. Considering that manga represents a globally
widespread cultural phenomenon, its systematic categorization through an ontology
contributes to improving classification, indexing, and data interoperability in libraries, digital
repositories, and recommendation systems.

From a theoretical perspective, this research strengthens discussions on knowledge
representation, particularly regarding the semantic modeling of specific domains. By
structuring an ontology based on well-established methodologies such as Ontology
Development 101, a rigorous conceptual framework is developed, enabling the
standardization and formalization of relationships between various manga genres. This
process not only ensures greater terminological consistency but also enhances the potential for
interoperability among different information systems.

In practical terms, the ontology enables the creation of more efficient information
retrieval mechanisms, as semantic structuring allows for the implementation of more precise
and relevant searches. Library systems, online catalogs, and academic databases can benefit
from such organization by offering more intuitive and categorized navigation, optimizing user
experience and facilitating access to specific materials. Furthermore, recommendation
platforms and digital curation services can integrate the ontology to refine content
segmentation, providing readers with suggestions more aligned with their interests.

Another relevant aspect concerns the preservation and dissemination of knowledge
about manga culture. By systematizing and documenting different genres and their essential
characteristics, the ontology contributes to future studies in the fields of digital humanities,
the history of sequential art, and visual media. This initiative can also serve as a reference for
researchers, publishers, and translators who require a consistent taxonomy for classifying
works in academic and editorial contexts.

Thus, research on a manga genre ontology proves to be a highly relevant endeavor for
Information Science, fostering advancements both in theorizing about knowledge
representation and in applying semantic methodologies to organize and retrieve information in
specific cultural domains.
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RESUMO

A presente dissertacdo trata da constru¢do de uma ontologia para a classificagao de géneros de
mangas, visando a representacdo formal e estruturada desse dominio no contexto da Ciéncia
da Informagdo. O objetivo principal consiste em aprimorar a categoriza¢do dos mangas por
meio de uma modelagem ontologica que favorega a indexagdo, a recuperagao da informagao e
a interoperabilidade em ambientes digitais. A pesquisa adota como metodologia o Ontology
Development 101, que orienta a defini¢do de classes, subclasses, propriedades e instancias,
fundamentando-se na andlise de contetido e na andlise de dominio. O modelo ontologico
resultante permite inferéncias automaticas, organiza os géneros e subgéneros de forma logica
e hierdrquica e contempla atributos narrativos, estilisticos, demograficos e editoriais. Os
resultados demonstram a viabilidade da aplicacdo de ontologias para midias narrativas,
evidenciando sua utilidade tanto para pesquisadores quanto para sistemas informacionais.
Conclui-se que a ontologia desenvolvida contribui para a formalizagdo do conhecimento sobre
mangés e estabelece uma base conceitual reutilizavel, fortalecendo os vinculos entre as
humanidades digitais e a Web Semantica.

Palavras—chave: Mangas; Ontologia; Termos; Web Semantica; Organizagao do
Conhecimento.



ABSTRACT

This dissertation addresses the development of an ontology for the classification of manga
genres, aiming at the formal and structured representation of this domain within the context of
Information Science. The main objective is to enhance the categorization of manga through
ontological modeling that supports indexing, information retrieval, and interoperability in
digital environments. The research adopts the Ontology Development 101 methodology,
which guides the definition of classes, subclasses, properties, and instances, based on content
analysis and domain analysis. The resulting ontological model enables automatic inferences,
organizes genres and subgenres in a logical and hierarchical manner, and includes narrative,
stylistic, demographic, and editorial attributes. The results demonstrate the feasibility of
applying ontologies to narrative media, highlighting their usefulness for both researchers and
information systems. It is concluded that the developed ontology contributes to the
formalization of knowledge about manga and establishes a reusable conceptual framework,
strengthening the ties between digital humanities and the Semantic Web.

Keywords: Manga; Ontology; Genres; Semantic Web; Knowledge Organization.
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1 INTRODUCAO

A Ciéncia da Informagdo, enquanto campo de estudo, define seu objeto principal
como a informagdo, que pode ser abordada e analisada em diversos contextos e sob multiplas
perspectivas tedricas e metodologicas. Essa caracteristica evidencia a interdisciplinaridade
inerente a area, permitindo-lhe incorporar e tratar de questdes provenientes de outros

dominios do conhecimento, como a semiotica e a educagao, entre outros.

Nesse sentido, Belkin (1978) ressalta que o estudo da informacdo deve considerar as
necessidades dos usuarios. De acordo com o autor, diferentes individuos podem interpretar o
mesmo conjunto de dados de maneiras distintas, dependendo das circunstancias e da forma
como esses dados sdo disponibilizados para uso. Isso demonstra que, embora a informacao
esteja presente em diversos contextos, sua efetividade depende da interagdo com os usudrios e

do meio em que ¢ inserida, estabelecendo uma relagao indissociavel entre ambos.

A interdisciplinaridade da Ciéncia da Informacgao ¢ ainda reforgada pela incorporagio
de questdes oriundas de diversas areas do saber. Borko (1968) foi um dos pioneiros a destacar
essa caracteristica, definindo a Ciéncia da Informa¢do como uma disciplina interdisciplinar
voltada a investigacdo das propriedades e do comportamento da informacao, das forcas que
determinam seu fluxo e uso, bem como das técnicas necessarias para seu processamento,

armazenamento, recuperagao e disseminagao.

Capurro e Hjorland (2007), por sua vez, argumentam que a informagdo ndo se
restringe a fatos objetivos, pois sua compreensao esta condicionada ao contexto sociocultural
e as restrigdes impostas pela situacdo comunicacional. Para esses autores, a informagao

constitui um paradigma social e cultural, transcendendo uma mera perspectiva individual.

No cenario contemporaneo, a informacdo estd presente tanto em ambientes fisicos,
como bibliotecas, arquivos e museus, quanto no espaco digital, especialmente na Web. No
entanto, no ambiente virtual, frequentemente a informagdo carece de tratamento adequado,
demandando estratégias que assegurem sua correta organizagao e disponibilizagdo aos

usuarios.

A Web Semantica desponta como um dos primeiros esforcos voltados a organizagado e
ao tratamento da informagdo na Web. Embora essa area de pesquisa tenha origem na Ciéncia

da Computagdo, as ontologias tém se consolidado como um tema relevante também para a
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Ciéncia da Informagdo. Desde sua concepcao na filosofia, a ontologia passou a ser explorada
como um instrumento para a modelagem da representagdo do conhecimento, promovendo a
interoperabilidade e facilitando a interacdo entre humanos e maquinas por meio da

sistematizacdo de conceitos e relacdes semanticas.

O interesse pelas ontologias no ambito da Ciéncia da Informagdo intensificou-se a
partir do final da década de 1990, especialmente entre pesquisadores da area de Organizagao
do Conhecimento (Ferneda, 2013). As ontologias compartilham caracteristicas com outros

sistemas de organiza¢do do conhecimento, como taxonomias e tesauros. Segundo Neto (2018,

p. 2):

Para a Ciéncia da Informag@o, a representagdo do conhecimento ¢ algo que faz parte
do processo de modelagem do conhecimento, que visa a construcdo de
representacdes feitas por meio de diferentes tipos de Sistemas de Organizagdo do
Conhecimento (SOC), sistemas conceituais que representam determinado dominio
por meio da sistematizagdo dos conceitos e das relagdes semanticas entre si.

As ontologias, geralmente elaboradas por especialistas, apresentam uma estrutura
formal fundamentada na descricdo de conceitos e em suas inter-relagdes. No entanto, além das
ontologias, outros tipos de materiais informacionais tém sido objeto de crescente interesse
académico, entre eles os mangas, que correspondem as histérias em quadrinhos origindrias do

Japao.
Sonia Luyten (2012, p. 32) define os mangas como:

A propria palavra manga tem o significado ndo sé de historias em quadrinhos, mas
de revista de historias em quadrinhos, caricatura, cartum e até mesmo desenho
animado. [...] As revistas atuais de mangas possuem normalmente as mesmas
caracteristicas fisicas de formato: 18 por 25 centimetros, de 150 a 600 paginas. Sao
impressas em papel jornal e monocromaticas, variando entre rosa, azul, verde, roxo
ou preto.

Os mangés possuem caracteristicas fisicas e narrativas distintas que os diferenciam de
outros tipos de historias em quadrinhos, como os gibis e os comics, conforme demonstrado na
citacdo anterior. Além disso, esses materiais t€m conquistado um espago cada vez maior no

mercado brasileiro, apresentando um crescimento significativo desde os anos 2000.

Dados da Biblioteca Brasileira de Mangés (2024) indicam que, em 2019, foram
publicados 384 volumes de mangas no Brasil, nimero que aumentou para 657 volumes em
2023, distribuidos por 14 editoras. Esse crescimento evidencia o crescente interesse do

publico brasileiro por esse tipo de material, resultando no surgimento de iniciativas como a
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mangateca comunitaria DiCria, localizada no Morro do Fallet, que abriga um acervo com
mais de 2.000 volumes. Além de disponibilizar exemplares para empréstimo, esse espaco atua
como um centro cultural, reforcando o papel dos mangéas como instrumentos de aprendizado e

de integracdo social.

Os mangés também se destacam pelo conteudo, que ¢ segmentado em géneros
editoriais, conforme ressalta Luyten (2003, p. 5):

Atualmente, as editoras japonesas tém segmentos de mercado como uma
divisdo de faixa etaria e podemos classificar em trés grandes categorias:

Revistas infantis — normalmente de cunho didético, denominadas shogaku,
abordando temas variados, desde assuntos escolares até hobbies e conselhos
uteis aos leitores.

Revistas femininas — denominadas shojo mangd, voltadas para adolescentes,
com historias que exploram enredos melodramaticos e romanticos.

Revistas masculinas — denominadas shonen manga, direcionadas a jovens do
sexo masculino, contendo, além de quadrinhos, reportagens sobre esportes,
artistas, e novidades tecnologicas.

Além dessas categorias, outras serdo abordadas em secdes posteriores deste trabalho,
evidenciando a complexidade do material e a necessidade de uma organizagao informacional
eficiente. Dessa forma, ¢ fundamental que bibliotecarios atentem para a diversidade de
géneros ao realizar a indexagdo, garantindo que a informagao seja devidamente organizada e

acessada.

1.1 Justificativa

Atualmente, os mangas tém alcan¢ado um publico cada vez mais amplo e conquistado
espaco em instituicdes informacionais, o que tem favorecido o surgimento de bibliotecas
especializadas, denominadas mangatecas. Nesse cendrio, emerge a necessidade de organizar
tais espagos com base em modelos conceituais que representem adequadamente a
complexidade do universo dos mangas. A criacdo de ambientes especializados como as
mangatecas requer, portanto, um esforco de estruturagdo ldgico-conceitual que va além da
mera disposi¢do fisica de acervos, considerando a diversidade de géneros, demografias, temas

e formatos presentes nessas obras.

A primeira utilizagdo académica do termo Mangateca foi realizada por Beatriz Rie

Yamamoto, em 2021, no artigo intitulado “Constru¢do de um espago de mangateca: um
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espaco ideal para leitura e apreciacdo”, apresentado no VII Congresso Internacional em
Tecnologia e Organizag¢dao da Informagdo (TOI). Nesse trabalho, Yamamoto propde a criagdo
de um ambiente dedicado a leitura e ao usufruto de mangds, levando em consideragao suas

especificidades culturais, artisticas e editoriais.

A presente pesquisa se fundamenta na natureza multidisciplinar dos mangés, que
abordam tematicas variadas, como aspectos da cultura japonesa, historia, educagao e critica
social. Além disso, esses materiais sdo destinados a diferentes faixas etarias. Nesse sentido,
Luyten (1995, p. 133) observa que: "Pessoas de todas as idades 1éem mangés, especialmente
nos coletivos, durante as longas horas que tém que passar entre suas casas € a escola ou o
trabalho", evidenciando a difusdo social da leitura de mangas no Japao, independentemente da

idade do leitor.

Os mangis possuem reconhecido potencial educacional, informativo e de
entretenimento, atingindo desde criangas até idosos. Tal alcance se deve a combinagdo entre
linguagem textual e visual, tipica das histérias em quadrinhos. No Japdo, essas obras sdo
amplamente aceitas socialmente e também constituem objeto de estudos académicos. Como
destaca Koyama-Richard (2022, p. 160), “Longe de serem objeto de desprezo, os mangas
constituem uma midia toda propria, que permite veicular todo tipo de informacdo. Mesmo o
Ministério da Educacdo recorre a eles para elaborar partes dos manuais escolares [...]”. Dessa
forma, os mangas transcendem o cardter de mero entretenimento, configurando-se como

veiculos relevantes de informacao e cultura.

No Brasil, observa-se um expressivo crescimento na producdo editorial de mangas.
Em 2003, foram publicados 227 volumes por editoras como JBC, NewPop e Panini
(Biblioteca Brasileira de Mangés, 2020). Em 2023, esse nimero saltou para 657 volumes,
representando um aumento de 189,43% (Biblioteca Brasileira de Mangas, 2024). Além disso,
titulos como Demon Slayer: Kimetsu no Yaiba figuram entre os mais vendidos da editora
Panini nos tltimos anos, com destaque para o volume 1, que vendeu 563 unidades em 2020,
24.473 em 2021 e 25.713 em 2022 (PublishNews, 2020, 2021, 2022), conforme ilustrado na
Figura 1. Esse crescimento ¢ ainda mais significativo quando consideradas as vendas por
plataformas digitais, como Amazon e sites das proprias editoras. A aquisi¢ao da editora JBC

pela Companhia das Letras, em 2022, atesta o interesse do mercado editorial nesse segmento.
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Figura 1 - Grafico do nimero de vendas do volume 1 do manga Demon Slayer
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Fonte: Elaborada pela autora (2025).

A presenca dos mangas nas institui¢des informacionais tem o potencial de atrair novos
publicos, incentivando o uso desses espagos para leitura, socializacdo e compartilhamento de
saberes. Do ponto de vista da Ciéncia da Informacao, ¢ essencial reconhecer os mangas como
portadores de informagdo registrada, conforme defini¢do de Le Coadic (2004, p. 4), para
quem a informagdo corresponde ao “conhecimento registrado em diversos suportes, sejam

escritos, orais ou audiovisuais”.

Nesse contexto, a ontologia apresenta-se como um instrumento conceitual
fundamental para a organizagdo ldgica de espagos como as mangatecas. Diferentemente de
sistemas voltados a indexagdo, a ontologia, enquanto formalizagdo explicita e compartilhada
de um dominio, contribui para a estruturacdo dos ambientes, permitindo que suas colegdes e
funcionalidades sejam orientadas por um modelo coerente com as caracteristicas especificas

do universo dos mangas.

A ontologia ndo deve ser confundida com a tecnologia. Esta, por sua vez, ¢ apenas um

meio de implementagdo da ontologia em sistemas computacionais ou plataformas digitais. A
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esséncia da ontologia estd na representacdo sistematica dos conceitos, suas propriedades e
inter-relagdes, sendo uma ferramenta intelectual que subsidia a organizacdo de ambientes
fisicos e digitais. Assim, a tecnologia viabiliza a materializagdo da ontologia, mas ndo a

define conceitualmente.

Ao estruturar uma mangateca, por exemplo, ¢ possivel empregar uma ontologia para
definir categorias como demografias (shounen, shoujo, seinen, etc.), gé€neros (agdo, romance,
comédia, terror), formatos editoriais (tankobon, webmanga, one-shot) e atributos adicionais
(autor, data de publicacdo, pais de origem). Essa formalizacdo conceitual permite ndo apenas
organizar fisicamente o acervo, mas também orientar o desenho do espago e a experiéncia

informacional dos usuarios, favorecendo a acessibilidade e a mediagdo cultural.

Ademais, essa pesquisa insere-se na linha de investigacao “Informacao e Tecnologia”
do Programa de Pos-Graduacdo em Ciéncia da Informacao da Universidade Estadual Paulista
— Faculdade de Filosofia e Ciéncias — Campus de Marilia. Essa linha enfatiza, entre outros
aspectos, a geragao de estruturas tecnologicas que viabilizem a organizagao do conhecimento
e a gestdo de recursos em ambientes informacionais. Segundo a ementa oficial (2024):

De modo especifico, tem-se a analise das TIC disponiveis sob o olhar dos processos
metodolégicos da Ciéncia da Informacgao para a representagdo, o armazenamento, a
localizacdo, o uso e o reuso da informacao, no que diz respeito ao subsidio
teorico-metodoldgico para a geragdo de estruturas tecnoldgicas que garantam a
organiza¢do de unidades de conhecimento e a gestdo de recursos em ambientes e

servigos de informacdo digitais (Programa de P6s-Graduagdo em Ciéncia da
Informagéo, 2024).

Dessa forma, a proposta de uma ontologia voltada para a organizagio conceitual de uma
mangateca contribui tanto para a formalizagdo do conhecimento quanto para sua aplicacao
pratica em espacgos informacionais especializados. Ao articular teoria e pratica, conceito e
tecnologia, a pesquisa propde um modelo organizacional fundamentado na logica interna do
dominio dos mangés, promovendo, assim, a mediacdo qualificada entre acervo, espaco e

usudrio.
1.2 Problema de Pesquisa

Conforme exposto na sec¢do anterior, foram apresentados argumentos que
fundamentam a relevancia desta pesquisa. Agora, adentra-se na se¢do destinada a exposi¢ao

do problema que sustentara o estudo.
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Para compreender as ontologias, ¢ essencial entender o conceito de organizagdo do
conhecimento. Segundo Brascher e Café (2008, p. 6), existem dois tipos distintos de
processos de organizagdo: um voltado para as ocorréncias individuais de objetos
informacionais, caracterizando a organiza¢do da informagao, e outro direcionado as unidades
do pensamento (conceitos), definindo a organizacdo do conhecimento. A organizacdo da
informagdo refere-se ao arranjo sistematico de colegdes em bibliotecas, museus e arquivos,
enquanto a organizacdo do conhecimento busca construir modelos do mundo, os quais

representam abstragdes da realidade.

A partir dessa distingdo, torna-se evidente a importancia da organizacdo do
conhecimento ¢ a necessidade de definir quais informag¢des devem ser registradas e
organizadas. Esse processo deve ser orientado pelas necessidades dos usuarios. Quando se
verifica a demanda por determinados conteudos, faz-se necessaria a utilizacdo de
instrumentos adequados para organizar os conhecimentos registrados nos materiais,

resultando na criagdo dos Sistemas de Organiza¢ao do Conhecimento (SOC).

Entre os pesquisadores que abordam os SOC, destaca-se Hodge (2000), que os define
como "mecanismos de organizacdo da informagao". Vickery (2008, apud Brascher e Carlan,
2010, p. 150) os descreve como "instrumentos complementares que ajudam os usudarios a
encontrar seu caminho no texto". Tais definigdes evidenciam a relevancia dos SOC nas
institui¢des informacionais, uma vez que, sem esses mecanismos, 0s usuarios enfrentam

dificuldades na localizacao das informagdes desejadas.

No que se refere a classificacdio dos mangas, ¢ necessario compreender tanto a
complexidade de suas narrativas quanto a diversidade das comunidades que os consomem. No
Japao, os mangas sdo categorizados de acordo com selos editoriais que seguem faixas etarias
especificas. Por exemplo, One Piece ¢ publicado pela editora Shueisha na revista Weekly
Shounen Jump, sendo, portanto, classificado como Shounen. No entanto, a analise narrativa
também deve ser considerada na classificacdo por género editorial, tal como ocorre em

bibliotecas na organizacao de livros de romance, fic¢do cientifica e outros géneros literarios.

Seguindo essa logica, torna-se fundamental adotar o mesmo procedimento para os
mangas, uma vez que cada género narrativo apresenta caracteristicas proprias que evoluem ao
longo das geragdes de mangakas. Ademais, a indexacdo desses materiais ndo deve se

restringir aos selos editoriais japoneses. O mangad Chainsaw Man, por exemplo, também ¢
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publicado pela Shueisha na revista Weekly Shounen Jump, sendo classificado como Shounen.
No entanto, sua narrativa aproxima-se mais do género Seinen, devido as tematicas maduras e
a presenca de cenas de violéncia e morte. Esse exemplo evidencia a necessidade de uma
leitura analitica do material para que a indexacdo seja realizada de maneira mais precisa e

adequada.

Diante desse cenario, questiona-se por que as instituigdes informacionais tém
negligenciado os mangas. Essa omissdo resulta da auséncia de estudos especificos sobre o
tema ou do preconceito de que histérias em quadrinhos sdo destinadas exclusivamente ao
publico infantil? Tal indagacdo permeou toda a pesquisa. Durante dois anos de investigacao
no mestrado, constatou-se uma lacuna na incorporagdo dos mangas em bibliotecas, arquivos e
museus. Caso esses materiais fossem devidamente integrados, haveria um grande potencial

para atrair novos usuarios a essas instituigoes.

Além do contexto profissional, observa-se também um déficit na abordagem
académica do tema. Embora existam inimeros estudos sobre a linguistica € a comunicagao
nos mangds, a Ciéncia da Informagdo ainda carece de pesquisas voltadas para esse tipo de
material, permitindo que outras areas dominem essa discussao, como ocorre no campo das

ontologias.

Diante do exposto, definiu-se como problema de pesquisa a seguinte questdo: Como
representar a informacido presente nos mangas de forma abrangente e eficiente,

considerando seus géneros literarios?
1.3 Objetivos

O objetivo geral desta pesquisa € aprimorar o processo de representagdo da
informacao para o dominio dos mangas, com énfase na categorizagdo de seus géneros e
subgéneros, a fim de otimizar a indexagdo e a recuperacao de informag¢ao em bibliotecas e

repositorios digitais

Os objetivos especificos desta pesquisa sdo: a) Identificar e catalogar os géneros
existentes de mangas; b) Analisar as iniciativas de construcdo de ontologias ja existentes no

exterior; ¢) Definir as relagdes hierarquicas entre os diferentes géneros de mangas;
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2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A presente pesquisa caracteriza-se como um estudo bibliografico de natureza
exploratoria, cujo objetivo € realizar um mapeamento sistematico do conteudo. Para a
obtencdo dos resultados, serdo empregadas tanto a analise de contelido quanto a andlise de
dominio. Ademais, serd conduzida uma aplicagdo experimental dos dados coletados,

utilizando-se a metodologia Ontology Development 101.

A pesquisa exploratoria tem como proposito registrar e analisar informacdes,
possibilitando a interpretacdo dos dados coletados. Segundo Gil (1991), “as pesquisas
exploratdrias t€ém como principal finalidade desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e

ideias, tendo em vista a formulagdo de problemas mais precisos”.

No que concerne a pesquisa bibliografica, esta fundamenta-se na defini¢ao
apresentada por Gil (1991, p. 43), segundo a qual “a pesquisa bibliografica ¢ feita por um
material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos”. Marconi e
Lakatos (2016, p. 183) complementam essa definicdo ao afirmarem que “a pesquisa
bibliografica abrange toda bibliografia ja tornada publica em relacdo ao tema de estudo, desde
publicagdes avulsas, boletins, jornais, revistas, livros, monografias, teses, material

cartografico etc.”.

A relevancia dessa abordagem ¢ destacada por Manzo (1971, p. 32), que enfatiza que a
pesquisa bibliografica ‘“oferece meios para definir e resolver ndo apenas problemas ja
conhecidos, mas também explorar novas areas onde os problemas ainda nao se cristalizaram
suficientemente”. Assim, a pesquisa bibliografica ndo se limita a reproducdo do conhecimento
existente sobre um determinado tema, mas proporciona uma nova perspectiva sobre o assunto,

permitindo a obtengdo de conclusdes inovadoras.

Para o desenvolvimento desta pesquisa, serdo selecionadas bases de dados que
contenham documentos das areas de Ciéncia da Informagdo e Comunicagdo, com énfase em
estudos sobre mangés. A escolha dessas bases considerou tanto a natureza dos documentos
(teses, dissertagdes, artigos e livros) quanto sua abrangéncia (nacional e internacional). As
bases selecionadas foram: SciVerse Scopus, Periodicos CAPES, Google Académico e a Base
de Dados em Ciéncia da Informacdo (BRAPCI), visto que indexam documentos relevantes

para a Ciéncia da Informacao e, em sua maioria, também para a Comunicacao.
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As estratégias de busca contemplam os idiomas portugués, inglés, francés e japonés. A

inclusao de idiomas estrangeiros fundamenta-se na existéncia de estudos relevantes sobre

mangas e ontologias nesses paises, os quais podem contribuir com novas perspectivas para a

pesquisa, bem como possibilitar a reutilizacdo e o aprimoramento de iniciativas ja existentes.

O japonés foi incorporado especificamente para a identificacdo dos géneros e subgéneros dos

mangas.

Na formulagdo das estratégias de busca, foram empregados termos relacionados as

seguintes areas: Ontologia (grupo 1), Sistemas de Organizacdo do Conhecimento (grupo 2),

Mangés (grupo 3) e Géneros (grupo 4). Para uma melhor visualizacdo desses termos,

elaborou-se o Quadro 1, que apresenta os conceitos preferenciais adotados na pesquisa.

Quadro 1 - Termos preferivel de buscas e seus idiomas

Area do conhecimento Idiomas Termos
Ontologia Portugués Ontologia
Inglés Ontology
Francés Ontologie
Japonés 7> FEY’— ou Ontoroj1
Sistemas de | Portugués Sistemas de Organizacdo do Conhecimento
Organizagao do OR SOC
Conhecimento
Inglés Knowledge Organization Systems OR
KOS
Francés Systémes d'organisation des connaissances
OR SOC
Japonés FNRHARS A7 . OR  Chishiki soshiki
shisutemu
Manga Portugués Manga OR Manga OR Mangas
Inglés Manga
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Franceés Manga
Japonés 121 OR A2 OR v H
Géneros Portugués Géneros OR Categorias OR Demografia
Inglés Gender OR Category OR Demography
Francés Genre OR Catégories OR Démographie
Japonés U+ OR Janru OR 773V — OR
Kategor1 OR A H#t 7 OR Jinkd tokei

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

A partir da definicdo dos termos preferidos, considerou -se a relagdo entre as areas,
assim criando as estratégias de buscas que cruzaram os termos de buscas a partir dos grupos
formados (1 a 4), conforme o quadro 2 a seguir:

Quadro 2 - Estratégias de buscas nas bases de dados

Grupo 1 (Ontologia) AND Grupo 2 (Sistemas de Organizagao do Conhecimento)

GRUPO 1 (Ontologia) AND Grupo 2 (Sistemas de Organiza¢do do Conhecimento) AND Grupo 3
(Manga)

Grupo 1 (Ontologia) AND Grupo 3 (Manga)

Grupo 1 (Ontologia) AND Grupo 3 (Mangd) AND Grupo 4 (Géneros)

Grupo 2 (Sistemas de Organizagdo do Conhecimento) AND Grupo 3 (Mangd)

Grupo 2 (Sistemas de Organizacdao do Conhecimento) AND Grupo 3 (Manga) AND Grupo 4

(Géneros)

Grupo 3 (Mangd) AND Grupo 4 (Géneros)

Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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Na constru¢do da ontologia, foram analisados diversos métodos, entre os quais se
destacam: o método Enterprise, o método Methontology, o método On-To-Knowledge ¢ o

método Ontology Development 101.

O método Enterprise ¢ amplamente empregado em contextos corporativos e na
engenharia de software, sendo projetado para auxiliar na modelagem e implementagdo de
ontologias em grandes sistemas organizacionais. Seu principal objetivo consiste na integracao
e no gerenciamento de vastas quantidades de conhecimento distribuido. No entanto, devido a
sua orientacao especifica para o ambiente empresarial, esse método nao se mostrou adequado

aos propositos deste estudo.

O Methontology, por sua vez, destina-se a constru¢do de ontologias a partir do
conhecimento consolidado de um determinado dominio, abrangendo todo o ciclo de
desenvolvimento ontologico, desde a defini¢do de requisitos até as fases de avaliacdo e
manutencdo. Entretanto, considerando que o dominio dos mangas ainda se encontra em
processo de estruturagdo e desenvolvimento, esse método ndo pdde ser utilizado como um

ciclo de vida completo para esta pesquisa (Morais; Ambrdsio, 2007).

O método On-To-Knowledge ¢ amplamente adotado por organizacdes que buscam
aprimorar a gestdo, a organizacdo e o acesso ao conhecimento distribuido, transformando
informagdes fragmentadas em uma base integrada por meio de ontologias. A etapa inicial
desse método consiste na andlise de ontologias previamente existentes, com vistas a
reutilizagdo e a constru¢do de uma versao inicial da nova ontologia. Contudo, devido a sua
aplicabilidade predominante na expansdo de conhecimentos ja consolidados, esse método

também nao foi considerado apropriado para esta investigagdo (Morais; Ambrosio, 2007).

Dentre os métodos examinados, a abordagem selecionada para a construgdo da
ontologia foi a metodologia Ontology Development 101, amplamente reconhecida por sua
simplicidade e ampla adogdo. Essa metodologia estrutura-se em sete etapas bem definidas

(Morais; Ambrosio, 2007):

1. Determinacio do escopo — Equivalente a delimitacdo do dominio, essa etapa envolve
a formulacao de questdes fundamentais que orientardo a finalidade da ontologia.
Exemplos dessas questdes incluem: Qual dominio sera abarcado pela ontologia? Quais

serdo seus possiveis usos? Quem serdo seus usuarios e responsaveis pela manutencao?
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Que tipo de questionamentos a ontologia devera responder? (Noy; McGuinness,
2001).

2. Consideracio do reuso — Embora ndo seja uma etapa obrigatdria para todas as
ontologias, a possibilidade de reutilizacdo € essencial para o enriquecimento e a
integracao da Web de Dados, especialmente em ontologias voltadas para conceitos
especificos.

3. Enumeracio de termos — Consiste na elabora¢ao de uma lista contendo os termos
essenciais ao dominio da ontologia. Essa etapa desempenha um papel crucial no
suporte as fases subsequentes (Rautenberg et al., 2008).

4. Definicao de classes — A organizacgdo hierarquica das classes pode ser realizada por
meio da abordagem Top-Down (do geral para o especifico), Bottom-Up (do especifico
para o geral) ou por uma combinacdo de ambas, a depender da estratégia adotada pelo
projetista da ontologia (Uschold; Gruninger, 1996).

5. Definicao de propriedades — A partir da lista de termos previamente elaborada, sdo
identificadas as propriedades de dados e as relagdes entre as classes (Rautenberg et al.,
2008).

6. Definicao de restricoes — Trata-se de uma etapa critica para assegurar 0 COmpromisso
ontolégico, prevenindo ambiguidades e garantindo a consisténcia terminologica.

7. Criac¢ao de instancias — Consiste na defini¢do das instancias a partir das classes
estabelecidas, atribuindo valores as suas respectivas propriedades de dados e relagdes

(Rautenberg et al., 2008, p. 244).

Apobs a execucdo dessas etapas, sera empregado o software Protégé, uma ferramenta
de codigo aberto que oferece um conjunto abrangente de funcionalidades voltadas a
modelagem de dominios e ao desenvolvimento de aplicagdes baseadas em conhecimento por

meio de ontologias (Rautenberg et al., 2008, p. 252).
3. ONTOLOGIAS E SUA PARTICIPACAO NA CIENCIA DA INFORMACAO

Nesta se¢do, serdo abordados os conceitos de informagdo e conhecimento, com o
intuito de analisar suas caracteristicas especificas e estabelecer suas distingdes. Além disso,
serdo explorados os Sistemas de Organizagdo do Conhecimento (SOC) e alguns de seus

instrumentos que apresentam semelhancas com as ontologias, como o tesauro e a taxonomia.
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Conforme afirmam Capurro e Hjerland (2003) e Brascher e Café (2008), o conceito de
informagdo existe para atender as necessidades dos usudrios. Nesse contexto, Brascher e Café

(2008, p. 4) ressaltam que “a informagdo depende do contexto e das limitagdes da realidade”.

Dessa forma, observa-se que o conhecimento ¢ um fenomeno relativo, mais vinculado
ao aspecto cognitivo do individuo, o que o torna um objeto complexo de estudo e
organizacdo, estando sujeito a constantes transformagdes. Em contrapartida, a informagao esta
atrelada a um suporte material, sendo registrada de maneira mais estruturada, o que facilita
sua organizac¢do. Apesar dessas diferencas, informagdo e conhecimento sdo interdependentes,
pois, sem a informag¢do, ndo haveria a constru¢do do conhecimento, e sem o conhecimento,

ndo seria possivel interpretar nem atribuir significado a informacgao.

Para concluir essa discussdo, apresentam-se a conceitualizagdo e a sintese dos

conceitos elaborados por Fogl (1979), que sdo:

1) Conhecimento ¢ o resultado da cognigdo (processo de reflexdo das leis ¢ das
propriedades de objetos e fendmenos da realidade objetiva na consciéncia humana);

2) Conhecimento ¢ o conteudo ideal da consciéncia humana;
3) Informagao ¢ uma forma material da existéncia do conhecimento;

4) Informacgdo ¢ um item definitivo do conhecimento expresso por meio da
linguagem natural ou outros sistemas de signos percebidos pelos 6rgdos e sentidos;

5) Informacao existe e exerce sua funcao social por meio de um suporte fisico

6) Informacao existe objetivamente fora da consciéncia individual e independente
dela, desde o momento de sua origem.

De acordo com as concepcdes de Fogl, ao organizarmos e representarmos o
conhecimento, este se transforma em informag¢do, uma vez que a informagdo esta
intrinsecamente vinculada a um suporte material. Dessa forma, o processo de organizagao do

conhecimento também implica na organiza¢do da informacao.

Nesse contexto, Campos (2004, p. 24) destaca que, na Ciéncia da Informacdo, a
representacdo do conhecimento envolve “a elaboragdo de linguagens documentarias verbais e
notacionais, com o objetivo de recuperar informagdes e organizar os contetdos

informacionais dos documentos”.

Le Coadic (2004, p. 4) entende que a:
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Informagdo ¢ um conhecimento inscrito (registrado) em forma escrita (impressa ou
digital), oral ou audiovisual em um suporte... ¢ um significado transmitido a um ser
consciente por meio de uma mensagem inscrita em um suporte espacial-temporal:
impresso, sinal elétrico.

Apos compreendermos as diferengas e inter-relagdes entre os conceitos de informagao
e conhecimento, torna-se imprescindivel entender as noc¢des de organizacdo da informagao e

organizagdo do conhecimento, a fim de situar a ontologia dentro desse contexto.

O primeiro conceito a ser abordado € o de organizac¢ao da informacao, cujo objetivo
¢ possibilitar o acesso ao conhecimento contido nas informagdes. Nesse sentido, Svenonius
(2000, p. 1) afirma que, para que a informagdo seja organizada, ¢ necessario que ela seja
descrita. Brascher e Café (2008) também destacam que a organizagdo da informacdo ¢ um
processo que envolve a descricdo tanto fisica quanto de conteudo dos objetos informacionais,
independentemente do suporte em que a informacao esteja registrada. Assim, o resultado

desse processo descritivo constitui a organizacao da informagao.

Por outro lado, a organizacio do conhecimento esta centrada na padronizagdo da
terminologia utilizada na organizagdo e recuperacdo da informagdo, delimitando o uso de
termos e definindo conceitos e suas inter-relacdes dentro de um determinado dominio do
saber, de maneira compartilhada e consensual (Brascher e Carlan, 2010, p. 149). Segundo os
mesmos autores, “entendemos a organiza¢do do conhecimento (OC) como um processo de
modelagem que visa construir representagdes do conhecimento” (Brascher e Carlan, 2010, p.

149).

Dessa forma, pode-se afirmar que a organizacio do conhecimento estd mais
relacionada a representacdo, estruturagdo e interconexao dos conceitos, facilitando a
recuperagdo de documentos pelos usuarios. Sua origem remonta a praticas como catalogacao,
classificacdo, indexag¢dao e analise documental. Café e Sales (2010) apontam que o termo
surgiu em 1876, com a criagdo da Classificagio Decimal de Dewey (CDD) e com a

publicacdo da obra Rules for a Dictionary Catalog, de Cutter.

Naquele periodo, a no¢do de informagdo estava estreitamente associada aos livros, o
que levou ao desenvolvimento da CDD por Melvil Dewey. Este sistema visava organizar
livros por meio de uma classificacdo decimal, adotando uma logica organizacional para
estruturar os acervos das bibliotecas e uniformizar a recuperagdo das obras. A classificagdo
proposta por Dewey baseia-se em um modelo hierarquico decimal, que parte de categorias

amplas e se desdobra em temas mais especificos.
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Outro sistema decimal desenvolvido para organizar os catdlogos de bibliotecas foi a
Classificagdo Decimal Universal (CDU), criada em 1905 por Paul Otlet e Henri La Fontaine.
Esse sistema inovou ao adotar a organizagdo analitico-sintética como padrdo organizacional

(Café e Sales, 2010).

Esses dois exemplos sdo fundamentais para ilustrar os principios da organizagido da
informagdo. Ao longo dos anos, outros estudiosos desenvolveram sistemas de organizagdo
para catalogos de bibliotecas. Cutter, em 1876, focou na catalogacdo de assuntos; Kaiser, em
1911, propds um sistema de indexacdo; e, entre 1933 e 1960, Ranganathan desenvolveu a
Colon Classification (CC), um novo modelo de classificacdo bibliografica, entre diversas

outras contribui¢des.

Observa-se, portanto, que a organizacao da informacao sempre foi um tema central na
Ciéncia da Informacdo, voltado para o aprimoramento dos métodos de organizagdo e
tratamento da informagdo em bibliotecas. Contudo, esses estudos nao abordam diretamente o
conceito de ontologia. Diante disso, a partir deste ponto, aprofundaremos a discussdo sobre a

organizacao do conhecimento e seus sistemas de organizagao do conhecimento.

3.1 Sistemas de Organizacio do Conhecimento e sua ligacio com as ontologias

Os Sistemas de Organizacdo do Conhecimento (SOCs) constituem instrumentos
fundamentais para a sistematizagdo e representacao estruturada do conhecimento em diversos
dominios. No campo da Ciéncia da Informagdo, os SOCs sdo concebidos como mecanismos
semanticos destinados a organizar, representar e recuperar informagdes de maneira eficiente e
padronizada. Esses sistemas s3o elaborados com base na identificagdo, definicdo e
inter-relagdo de conceitos, permitindo a modelagem de estruturas conceituais coerentes e

integradas.

Segundo Hjerland (2008), os SOCs configuram-se como ferramentas que apresentam
uma interpretagdo organizada das estruturas do conhecimento, também denominadas
ferramentas semanticas. Essa concepcdo amplia o escopo dos SOCs, atribuindo-lhes uma
funcdo interpretativa no tratamento do conhecimento, que transcende a mera organizacao de

documentos e alcanga a construcdo de significados em contextos especificos.

Dentre os diversos instrumentos que compdem os SOCs — tais como tesauros,

taxonomias, redes semanticas e diciondrios — destacam-se, pela sua relevancia conceitual e
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tecnoldgica, as ontologias. Estas sdo compreendidas como sistemas formais e explicitos de
representacdo de um conjunto de conceitos, bem como das relagdes existentes entre eles, em
um dominio especifico. As ontologias, portanto, integram a tipologia dos SOCs por sua
capacidade de descrever, com alto grau de detalhamento e rigor logico, as entidades
conceituais de um dominio e suas inter-relagdes, viabilizando a interoperabilidade entre

sistemas e a inferéncia automatica de novos conhecimentos.

Carlan (2010, p. 16) define os SOCs como sistemas semanticamente estruturados,
compostos por termos, defini¢cdes, relacionamentos e propriedades conceituais. Tais sistemas
cumprem a func¢do de padronizar a terminologia utilizada na organizac¢do e recuperagdo da
informagdo, a0 mesmo tempo em que eliminam ambiguidades, controlam sinénimos e

estabelecem conexdes semanticas entre os conceitos representados.

A centralidade do conceito na estruturagdo dos SOCs ¢ evidenciada por Dahlberg
(1993), para quem a organiza¢do do conhecimento deve fundamentar-se na analise conceitual
e na identificacdo das caracteristicas inerentes aos elementos do conhecimento. Assim, os
conceitos constituem as unidades basicas que sustentam a arquitetura dos SOCs, sendo
representados por rotulos ou etiquetas e organizados por meio de relacdes semanticas que

definem sua posicao relativa no sistema.

Nesse contexto, as ontologias desempenham papel estratégico, pois ndo apenas
operacionalizam os principios da Organizacdo do Conhecimento como também oferecem
suporte logico e computacional para a constru¢do de modelos ontologicos aplicaveis a
sistemas inteligentes, bases de dados, mecanismos de busca e ambientes digitais diversos. Ao
formalizar as relagdes entre conceitos de forma computacionalmente tratavel, as ontologias
tornam-se recursos essenciais para a interoperabilidade semantica, ampliando a eficacia dos

processos de indexagdo, busca e recuperacao da informacao.

Hodge (2000, apud Brascher e Carlan, 2010) inclui as ontologias entre os tipos menos
tradicionais de SOCs, ao lado das redes semanticas, por sua capacidade de promover o
gerenciamento do conhecimento em niveis elevados de sofisticagdo. J& Schiessl e Shintaku
(2012) classificam as ontologias como instrumentos conceituais avangados, integrando-as a

uma gama de recursos destinados a representagao e estruturagcdo do conhecimento.

Desse modo, as ontologias representam um avanco significativo no desenvolvimento

dos Sistemas de Organizacdo do Conhecimento, oferecendo suporte a modelagem formal de
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dominios complexos e possibilitando inferéncias logicas que superam as limitagdes dos
instrumentos tradicionais. Sua incorporacdo aos SOCs reforca a dimensdo semantica da
organizacdo da informacdo e contribui para a consolidagdo de sistemas mais eficazes,

coerentes e compativeis com as exigéncias da sociedade da informacao e do conhecimento.
3.1.1 Tesauros

A origem etimologica da palavra “tesauro” remonta ao latim thesaurus, derivado do
grego thesauros, ambos significando “tesouro” — termo que, no contexto original, referia-se
a um local destinado a guarda de bens preciosos. A aplicagdo do termo no ambito da
organizacdo do conhecimento remonta a 1852, em Londres, com a publicagdo da obra
Thesaurus of English Words and Phrases, de Peter Mark Roget. Nessa obra pioneira, o autor
agrupou palavras com base nas ideias e conceitos a elas associados, com o objetivo de auxiliar

na expressdo verbal e na composi¢do textual, conforme destacado por Shiessl e Shintaku

(2012, p. 90).

Contudo, foi apenas em 1957 que o termo “tesauro” passou a ser incorporado de
maneira sistemadtica a Ciéncia da Informagdo. A pesquisadora Helen Brownson, da American
National Science Foundation, apresentou na Dorking Conference on Classification um
trabalho em que empregava o conceito de tesauro para lidar com os desafios relacionados a
traducdo de conceitos e suas inter-relacdes em documentos cientificos. Brownson enfatizou a
importancia de uma linguagem controlada e padronizada como meio de garantir maior

precisao na recuperagao da informagao (Arano, 2005).

Conceitualmente, um tesauro ¢ definido como um tipo especifico de vocabulario
controlado, composto por termos organizados de maneira sistematica e utilizados para a
indexagdo e a recuperacao de informacdo em um determinado dominio do conhecimento.
Segundo Shiessl e Shintaku (2012, p. 90), trata-se de uma “lista de termos selecionados
dentro de um dominio especifico, sem o uso de linguagem natural”. Cavalcanti (1978), por
sua vez, caracteriza o tesauro como uma estrutura de termos associativos, voltada ao uso por
indexadores na descri¢do tematica de documentos, com o intuito de facilitar a localizagao da

informacao pelos usuarios.

Ainda que o usudrio ndo atue diretamente na selecdo dos termos incluidos no tesauro,
ele desempenha um papel essencial no processo de busca e recuperacao da informagao.

Conforme apontam Shiessl e Shintaku (2012, p. 90), a padronizagdo linguistica promovida
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por esse tipo de sistema oferece ao usuario a possibilidade de encontrar, com maior eficacia,
respostas pertinentes as suas demandas informacionais. No entanto, tal eficiéncia pressupde
que o usuario possua certo conhecimento prévio sobre o dominio abordado, a fim de empregar

adequadamente os termos estabelecidos.

Adicionalmente, os tesauros sdo instrumentos especializados e, por isso, ndo had um
vocabulario Unico e universal que contemple todos os campos do saber. Shiessl e Shintaku
(2012, p. 91) salientam que esses sistemas nao apenas requerem constante atualizagdo, como
também devem ser desenvolvidos de forma especifica para cada area de conhecimento. A
curadoria e a revisdo continuas realizadas por profissionais qualificados, como bibliotecarios

e especialistas da area, sdo essenciais para garantir sua relevancia e atualidade.

Curras (1995, p. 88) oferece uma definicdo abrangente, ao afirmar que o tesauro ¢
“uma linguagem especializada, normalizada, pos-coordenada, usada com fins documentarios,
na qual os elementos linguisticos que a compdem — termos, simples ou compostos —
encontram-se relacionados entre si sintatica e semanticamente.” A nog¢do de pos-coordenagao
¢ fundamental, pois indica que a combinacdo de termos ocorre no momento da busca, € ndo

previamente.

A construcdo de um tesauro deve seguir diretrizes normativas, como as estabelecidas
pela ISO 25964 — Information and Documentation — Thesauri and Interoperability with Other
Vocabularies (International Organization for Standardization, 2011, 2013). Essa norma
oferece orientagdes sobre a estrutura, a metodologia de elaboracao e a interoperabilidade dos

tesauros com outros sistemas de organizagdo do conhecimento.

Em relacdo as classificagdes possiveis, Gomes (1990) propde um conjunto de
categorias que auxiliam na compreensdo da natureza e da funcdo dos tesauros, conforme
sintetizado no Quadro 3. As classificagdes abrangem desde o grau de especializa¢do tematica
até o formato de apresentagdo dos termos, passando pela abrangéncia disciplinar, estrutura

relacional e abordagem linguistica.
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Quadro 3 - Classificagdes de Tesauros proposta por Gomes (1990).

Classificacio dos tesauros

Definicao da Classificacio

Gerais

Especializados

Esta definicdo esta ligado ao assunto
do tesauro, podendo ser um assunto

geral ou especializado;

Monodisciplinares

Multidisciplinares

Esta definicdo estd ligada a disciplina
do tesauro, sendo que o tesauro
monodisciplinares ¢ ligado ao tunico
assunto; ja o tesauro multidisciplinares

¢ ligado a um problema;

Principais

Auxiliares

Esta definicdo estd ligada a termos de
dentro dos tesauros, podendo ser

termos principais ou auxiliares;

Alfabéticos

Tematicos

Esta defini¢do estd ligada a como o

tesauro serd apresentado;

Hierarquicos

Facetados | Graficos

Esta defini¢do est4 ligada a disposi¢ao

dos termos dentro dos tesauros;

Microtesauros

Macrotesauros

Esta defini¢do est4 ligada a disposi¢ao

a contexto dos tesauros;

Monolingues

Multilingues

Esta defini¢ao est4 ligada a escolha de

linguagens que compdem o tesauro.

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Na estrutura interna dos tesauros, destaca-se o papel do indexador, responsavel pela

analise de documentos e pela identificagdo dos termos mais adequados para representar seu

conteudo. Nessa tarefa, ¢ essencial distinguir entre palavras e termos. Conforme Curras

(1995), o termo ¢ uma unidade de pensamento vinculada a uma linguagem especializada e

normalizada. Shiessl e Shintaku (2012, p. 97) reforcam essa distingdo ao explicitar que,
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enquanto a palavra pertence a lingua natural e possui uso geral, o termo refere-se a uma

expressao precisa dentro de um dominio técnico ou cientifico.

No processo de elaboragao de tesauros, a coleta e a selecdo de termos exigem critérios
rigorosos. Gomes (1990) recomenda a andlise da literatura especializada como um dos
métodos mais eficazes para identificar os termos pertinentes a determinado campo. Contudo,
¢ imprescindivel considerar o contexto de uso dos termos, uma vez que determinadas
expressoes podem ter significados distintos em diferentes areas, como ¢ o caso do termo

“ontologia”.

A organizacdo dos termos em um tesauro baseia-se em relagdes semanticas,
especialmente as de hiponimia (relagdo hierarquica do tipo género-especifico) e meronimia
(relacdo parte-todo). Essas relagdes, conforme sistematizado por Shiessl e Shintaku (2012, p.
100), orientam a estruturagdo conceitual do vocabuldrio, garantindo coeréncia e

navegabilidade ao sistema.

Tais relagcdes sdao formalizadas por meio de etiquetas padronizadas, como
exemplificado no Quadro 4, em que se destacam siglas como TG (Termo Geral), TE (Termo

Especifico) e TR (Termo Relacionado), entre outras.

Quadro 4 - Etiquetas dos tesauros

Sigla da etiqueta Etiqueta

TG Termo Geral

TE Termo Especifico

TGP Termo Geral Partitivo
TGE Termo Geral Especifico
TR Termo Relacionado

U Use

UpP Use para

NE Nota Explicativa
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Fonte: Elaborada pela autora (2025).

A visualizagdo de um tesauro pode variar, indo desde listas alfabéticas até
representacdes graficas em forma de arvore hiperbdlica. Ferramentas como o software
TemaTres, de acesso livre, viabilizam a construcdo e a gestdo desses vocabulérios

especializados. Podendo ser acessada pelo link:

https://www.gov.br/ibict/pt-br/assuntos/tecnologias-para-a-informacao/tematres.

Em seguida, apresentamos um exemplo de tesauro organizado em lista alfabética,
elaborado para fins demonstrativos neste estudo, com foco no dominio do universo Star Wars,

conforme ilustrado na Figura 2.

Figura 2 - Lista alfabética do tesauro de Star Wars

A Forca
Lado luminoso da Forcga
Midi-chlorian
Sensivel a Forga
Impéric Galéactico
Imperador Galactico
Ordem Jedi
Alto Conselho Jedi
Cavaleiro Jedi
Mestre Jedis
Padawan
Youngling Jedi
Jedis

Fantasma da Forca

Fonte: Elaborada pela autora (2025).

Outra forma de visualizacdo do tesauro, demonstrando o termo e suas ligacdes, na

figura 3.


https://www.gov.br/ibict/pt-br/assuntos/tecnologias-para-a-informacao/tematres
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Figura 3 - Visualiza¢do do tesauro

A

A Forga

NA: Era um campo de energia que se conectava com todos os seres vivos na
galaxia. O poder da Forga poderia ser utilizado por individuos que

eram sensiveis a ela, um poder que era intermediado pelas midi-chlorians
TE: Lado luminoso da Forga

TE: Midi-chlorian

TE: Sensivel a Forca

TR: Lado Negro da Forga

TR: Ordem Jedi

Alianca Corporativa
TT: Siths
TG: Separatistas

Alianga Separatista
USE: Separatistas

Alto Chanceler
USE: Supremo Chanceler

Fonte: Elaborada pela autora (2025).

Para assegurar sua eficacia, o tesauro deve ser validado por dois critérios principais: a
garantia literaria, que assegura a fundamentag@o dos termos na literatura técnica, e a garantia
do usudrio, que verifica a pertinéncia e a usabilidade dos termos empregados. Esses dois
processos sdo complementares e indispensaveis a legitimidade e a funcionalidade do

vocabulario.

Embora tesauros e ontologias sejam ambos considerados Sistemas de Organizagdo do
Conhecimento (SOCs), ha diferencas significativas entre eles. O tesauro se limita a
organizacdo de termos controlados, com énfase em relacdes semanticas basicas (como
hierarquia e associacdo). A ontologia, por sua vez, constitui uma representacdo formal,
explicita e compartilhada de um conjunto de conceitos e suas inter-relagdes dentro de um
dominio, utilizando frequentemente linguagens formais, como OWL (Web Ontology

Language).

Diferentemente dos tesauros, as ontologias permitem a inferéncia logica e a
representacdo de axiomas, propriedades e restricdes complexas. No entanto, ambas
compartilham a finalidade comum de facilitar a organizacdo e a recuperacao de informagoes,

estruturando o conhecimento de modo a torna-lo acessivel e interoperavel.
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Em sintese, os tesauros constituem instrumentos de representagdo conceitual baseados
em vocabuléario controlado e relagdes semanticas simples, fundamentais para a indexacao
documental e a recuperagao da informagdao. Embora possuam limitagdes em comparagao as
ontologias, continuam sendo ferramentas essenciais no campo da Ciéncia da Informagao. O
préximo instrumento de Sistemas de Organiza¢ao do Conhecimento que iremos explorar serd

as Taxonomias.
3.1.2 Taxonomias

O termo taxonomia foi introduzido em 1813 por Augustin de Candolle, que o
empregou para designar normas e leis organizadas de maneira sistematica (Curras, 2005, p.
53-54). Desde entdo, a taxonomia passou a estar intrinsecamente vinculada aos sistemas de
classificagdo, constituindo-se como um instrumento fundamental na ordenagao de elementos

conforme critérios previamente estabelecidos.

Em virtude de sua natureza classificatoria, a taxonomia tem sido amplamente aplicada
em diversas areas do conhecimento, ultrapassando os limites da Ciéncia da Informagao.
Destacam-se, em especial, suas utilizagdes na linguistica e na biologia, campos nos quais
também se admite a grafia alternativa “taxionomia” (Shiessl & Shintaku, 2012). Na
linguistica, a taxonomia ¢ empregada na classificagdo de palavras segundo suas fungdes
gramaticais ou semanticas. Na biologia, desempenha papel central na descrigdo, identificagdo
e categorizacdo dos seres vivos (Oliver, 2010). No campo educacional, por sua vez,
constitui-se como uma estrutura hierdrquica que orienta os estdgios do processo de
aprendizagem (Belohlavek, 2005). Essas multiplas aplicagdes evidenciam a complexidade
conceitual do termo e a necessidade de analiséd-lo em consonancia com o contexto em que ¢

empregado.

No ambito da Ciéncia da Informacdo, a taxonomia ¢ compreendida como uma
estrutura organizacional que visa representar e classificar a informagdo contida em
documentos, facilitando sua indexacdo e recuperacdo (Shiessl & Shintaku, 2012). Tal
estrutura ¢ geralmente visualizada como uma arvore hierarquica, em que os nos representam
classes organizadas do mais geral ao mais especifico (Grenon & Smith, 2004). Assim, a
taxonomia apresenta uma ordenagdo vertical do conhecimento, com base em critérios de

generalidade e especificidade conceitual.

Shiessl e Shintaku (2012, p. 83) observam que:
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Construida de forma sistematica, [a taxonomia] € orientada por regras que
estabelecem certo padrdo para o agrupamento em classes e para a propria formacao
da estrutura. Assim, pode ser compreendida por humanos e maquinas.

Esse aspecto ¢ de suma importancia, pois indica que a taxonomia deve ser inteligivel
tanto para usudrios humanos quanto para sistemas computacionais, o que a torna

particularmente valiosa em ambientes digitais e automatizados.

Segundo Campos e Gomes (2007, p. 3), as principais caracteristicas das taxonomias

sao:

° Contém uma lista estruturada de conceitos/termos de um dominio;

° Incluem termos sem definig@o explicita, apenas com relagdes hierarquicas;
° Possibilitam a organizagao e recuperagdo da informagao por meio da
navegacao;

° Permitem a agregacdo de dados, diferindo das taxonomias tradicionais,
além de evidenciar um modelo conceitual do dominio;

° Servem como instrumentos de organizagdo intelectual, funcionando como
mapas conceituais em sistemas de recuperagao da informagao;

° Atuam como novos mecanismos de consulta em portais institucionais,

viabilizando a busca por meio da navegacao.

Essas caracteristicas apontam para a relevancia das taxonomias nos processos de
organizacao e recuperacao da informacao, especialmente em sistemas orientados a navegacao

e a classificacdo tematica.

Adicionalmente, Conway e Sligar (2002) propdem uma tipologia que distingue trés

tipos principais de taxonomias:

° Taxonomias descritivas: sdo utilizadas para auxiliar a recuperagdo de
informagoes por meio da busca, sendo diretamente associadas ao conteudo dos
documentos.

° Taxonomias navegacionais: permitem a descoberta de informagdes a partir
do comportamento dos usudrios e sdo desenvolvidas com base em padrdes de
navegacao.

° Taxonomias para gerenciamento de dados: possuem um carater mais
controlado, funcionando como listas de termos autorizados, sem estrutura

hierarquica, sendo frequentemente empregadas em transacdes comerciais (Conway e
Sligar, 2002).

Essa diversidade funcional revela que ndo existe uma taxonomia unica ou universal,
mas sim estruturas que refletem necessidades especificas e objetivos distintos, variando
conforme o contexto de aplicacdo. Assim, a constru¢do de uma taxonomia ¢ sempre um ato

interpretativo e situado, refletindo um determinado recorte epistemologico do conhecimento.

No plano estrutural, as taxonomias organizam-se em classes, subclasses e superclasses

dispostas hierarquicamente. O modelo geralmente adotado ¢ o top-down, no qual os conceitos
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mais abrangentes ocupam os niveis superiores, enquanto os mais especificos se localizam nas

camadas inferiores (Shiessl & Shintaku, 2012). Segundo Lima e Alvares (2012, p. 83):

Em uma classe ficam os conceitos que compartilham caracteristicas comuns;
nas subclasses, 0s conceitos que possuem caracteristicas adicionais que os
especificam; e nas superclasses, aqueles que os generalizam.

Essa organizagdo pressupOe relagcdes semanticas do tipo todo-parte. A superclasse
representa o conceito mais geral, enquanto a subclasse corresponde a uma especializagao ou
instancia daquele conceito. Como exemplificam Shiessl e Shintaku (2012, p. 85):

Para uma classe, a superclasse tem um aspecto de todo; em contrapartida,
uma subclasse tem um aspecto de parte.

A Figura 4, apresentada a seguir, ilustra uma estrutura taxonémica com base na
classificagdo dos seres vivos, evidenciando a hierarquia entre o reino animal e seus

respectivos desdobramentos.

Figura 4 - Exemplos de Taxonomias

]
n
n
Reino : ANIMAL
| |
. |
Filo " CHORDATA
. + GERAL
. I
Classe : MAMMALIA
. I
[ |
Ordem = CARNIVORA
. I l
n
Familia »  FELIDAE CANIDAE
[ |
- | |
Género : FELIS CANIS
- | | + ESPECIFICO
n
Eso = CANIS
specie = FELIS CATUS FAMILIARES
[ ] | |
Nome = GATO cAo
n
n
| |

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

A analise desse exemplo permite observar como as taxonomias se constituem por
relagcdes hierarquicas bem definidas, promovendo a organizagdo e¢ a compreensdo dos

conceitos dentro de um dominio especifico.
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Além de suas dimensdes estruturais, as taxonomias possuem finalidades praticas
bastante claras, especialmente no que se refere a categorizacao da informacao e a facilitagdo
da sua recuperagdo. Ao estruturar sistemas informacionais, o uso de taxonomias permite
classificar, categorizar e hierarquizar termos de modo a tornar a navegagao € o acesso mais

eficientes e intuitivos.

As taxonomias ¢ as ontologias compartilham, em certa medida, propositos
semelhantes: ambas sdo utilizadas para representar o conhecimento e facilitar o acesso a
informacdo em sistemas organizacionais. No entanto, apresentam diferengas significativas
quanto ao grau de formalizagdo, a complexidade das relagdes representadas e a capacidade de

inferéncia logica.

A taxonomia constitui uma estrutura hierarquica composta por classes e subclasses
organizadas de forma unidimensional, com base em relacdes do tipo é-um (relagdo de
subsuncao). Trata-se, portanto, de uma forma relativamente simples de organizagdo
conceitual, que ndo contempla, de modo geral, defini¢des formais dos termos nem multiplos

tipos de relagdes semanticas.

A ontologia, por outro lado, configura-se como uma representacdo formal e explicita
de um conjunto de conceitos e suas inter-relagdes em um dominio especifico. Diferentemente
da taxonomia, a ontologia permite a especificagdo de propriedades, restricdes, axiomas e
multiplos tipos de relacdes entre os conceitos, incluindo equivaléncia, dependéncia,
causalidade, entre outras. Ademais, por utilizar linguagens formais como OWL (Web
Ontology Language), possibilita a inferéncia automatica de novos conhecimentos por meio de

mecanismos computacionais.

Apesar dessas diferengas, ambas compartilham algumas semelhangas fundamentais.
Tanto as taxonomias quanto as ontologias buscam estruturar o conhecimento de maneira
sistematica, promovendo a padronizagdo terminoldgica, a navegagdo conceitual e a
interoperabilidade entre sistemas. Em alguns contextos, inclusive, a taxonomia pode ser

considerada uma etapa inicial ou simplificada na constru¢ao de uma ontologia.

Em sintese, as taxonomias representam formas hierarquicas de organizagdo do
conhecimento, voltadas a categorizagdo e recuperacdo da informagdo, com estrutura e
vocabuldrio orientados por regras sistematicas. Embora sejam mais limitadas do que as

ontologias em termos de expressividade semantica, desempenham papel essencial na
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organizagdo intelectual de dominios especificos, sobretudo em contextos onde a simplicidade

estrutural e a eficiéncia operacional sdo prioritarias.

3.1.3 Ontologias

As ontologias sdo objeto de estudo em diversas areas do conhecimento, tais como
Filosofia, Ciéncias Cognitivas, Ciéncia da Computagdo, Linguistica e, por fim, Ciéncia da
Informagdo. Dessa forma, podem apresentar multiplas defini¢cdes, refletindo a perspectiva

adotada por cada campo.

A Ontologia ndo teve sua origem na Ciéncia da Informagao; sua génese esta associada

a trés areas do conhecimento: Filosofia, Ciéncia da Computacao e Linguistica.

A diversidade de abordagens sobre ontologia demonstra tanto a ampla gama de
dominios nos quais pode ser aplicada quanto seu carater interdisciplinar, aspecto essencial a

ser considerado na analise desse tema.

O interesse pela ontologia se manifesta em distintos campos cientificos, a comecar
pela Filosofia, ciéncia que lhe deu origem; pela Ciéncia da Informagao, ainda que de maneira
implicita; pela Ciéncia da Computacao, especialmente no ambito da Inteligéncia Artificial; e
pela Linguistica, que adota uma concepg¢do distinta do termo. Assim, observa-se o carater
interdisciplinar da ontologia e a forma como cada 4rea do conhecimento a compreende ¢ a

aplica.

A primeira ciéncia a ser explorada sera a Filosofia, uma vez que dela se origina a
ontologia. Compreender sua fundamentagado filosofica permite melhor entender sua aplicagdo
na Ciéncia da Informagdo. O conceito de ontologia pode ser encontrado nos escritos de Platao
e Aristoteles. Contudo, o termo, tal como o utilizamos atualmente, esta mais relacionado a

modernidade, sendo recorrente nos séculos XVII e XVIII (Ramalho, 2006).

Segundo Guarino e Giaretta (1995), as interpretacdes mais comuns do termo podem
ser agrupadas em trés categorias ou niveis:
a) ontologia como disciplina filosé6fica; b) ontologia como sistema conceitual

semantico, independente de qualquer linguagem especifica; ¢) ontologia como
artefato concreto no nivel sintatico, voltado para um dominio especifico.
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Na Filosofia, a ontologia ¢ compreendida como o “estudo do Ser enquanto Ser”,
investigando a existéncia e suas propriedades. Guarino e Giaretta (1995) denominam essa

concepe¢ao como Ontologia, grafada com "O" maiutsculo.

O termo ontologia também ¢ amplamente empregado na area de Tecnologia da
Informacao, referindo-se a artefatos de engenharia de software. Ramalho (2006) afirma que
pesquisas de impacto na Ciéncia da Computagdo surgiram na década de 1990, principalmente
no contexto das organiza¢des de bases de conhecimento e dos estudos em Inteligéncia

Artificial.

Simultaneamente, a Ciéncia da Informagdo também incorpora esse conceito,
tratando-o como um sistema de organiza¢do do conhecimento (Almeida, 2013). Dessa forma,
verifica-se a aplicagdo da teoria ontologico-filosofica em diversos campos do saber (Guarino,

1998).

Na Ciéncia da Computacdo, conforme Staab e Studer (2004), a ontologia ¢ entendida
como um conjunto de axiomas, relagdes de subsuncdo e subordinacdo entre classes e
propriedades. Nesse contexto, os axiomas estabelecem possiveis afirmacdes, enquanto as

relagdes de subsungdo determinam equivaléncias entre classes.

As ontologias podem ser expressas em linguagens naturais ou formais, funcionando
como teorias estruturadas. No ambito da Ciéncia da Computagdo, uma ontologia, no nivel

sintatico, refere-se, nas palavras de Guarino (1998, p. 4), a:

[...] um sistema constituido por um vocabulario especifico usado para descrever uma
certa realidade, adicionado de um conjunto explicito de hipdteses relativas ao
significado pretendido das palavras do vocabulério. Este conjunto de hipdteses tem
usualmente a forma de uma teoria ldgica de primeira ordem, onde as palavras do
vocabulario aparecem como predicados unarios ou binarios, chamados de conceitos
e relagdes, respectivamente. No caso mais simples, uma ontologia descreve uma
hierarquia de conceitos relacionados por relagdes de classificagdo. Nos casos mais
sofisticados, axiomas sdo adicionados de forma a expressar outras relagdes entre
conceitos e restringir a interpretagdo pretendida.

Essa interpretacdo estd mais alinhada com o uso mais comumente encontrado do
" o, ) . ~ - .
termo "ontologia" na drea de sistemas de informagdo, sendo a definicdo mais frequentemente

citada a de Gruber (1993):

Uma ontologia ¢ uma especificagdo formal explicita de uma conceitualizagdo
compartilhada, onde explicita significa que os tipos dos conceitos usados e as
restri¢des a seu uso sejam definidos explicitamente no nivel simbolico, formal
significa que seja entendida por maquina e compartilhada significa que é um
conhecimento consensual em uma comunidade e ndo um conhecimento individual.
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Na Ciéncia da Informacao, todos esses aspectos sao de fundamental importancia. Mais
adiante, serdo exploradas as razdes dessa relevancia, bem como a maneira pela qual essa area

do conhecimento os integra de forma sistematica, promovendo seu avango e consolidagao.

Posteriormente, Borst (1997) apresenta uma definicdo que complementa a de Gruber,
afirmando: "[...] uma ontologia ¢ uma especificagdo formal de uma conceitualizagdo
compartilhada". Essa defini¢do evidencia que a ontologia deve ser formal e que as

informacodes nela contidas devem ser compartilhadas.

Ainda no contexto da formalidade, Guarino propde uma definicio amplamente
utilizada nos estudos sobre ontologia, na qual afirma: "Uma ontologia ¢ uma teoria logica que
representa o significado pretendido de um vocabulario formal" (Guarino, 1998, p. 5). Dessa
forma, observa-se que, segundo essa defini¢do, a ontologia se configura como um vocabulario

formal.

Constata-se, portanto, que, na Ciéncia da Informagao, a ontologia ¢ um instrumento de

Representagao do Conhecimento vinculado ao controle terminologico.

Adotando uma perspectiva mais alinhada a Ciéncia da Informacao, Santarem Segundo
(2010) define ontologia da seguinte maneira:
[...] necessidade de um vocabulério compartilhado em que um conjunto de
informagodes possam ser trocadas e também reusadas pelos usuarios de uma

comunidade. Considere os usuarios de uma comunidade seres humanos ou agentes
inteligentes (Santarem Segundo, 2010, p.104).

Nessa defini¢dao, observa-se que o autor também adota a ideia de um vocabulario
compartilhado, cujo objetivo pode ser a definicdo de um dominio, permitindo o uso de

informagdes compartilhadas por uma comunidade de usuarios e profissionais da informacao.

O entendimento predominante na area associa as ontologias a artefatos com dois
propositos distintos: (i) proporcionar a compreensdao do dominio e permitir a classificacdo de
termos, quando concebidas como uma teoria informal; e (ii) possibilitar a criagdo de
vocabulérios controlados e a recuperagdo de informagdes, quando vistas como um sistema

conceitual informal (Almeida, 2020).

As autoras Sales e Café (2008) consideram a ontologia um modelo de representacdo

do conhecimento que, assim como o tesauro, ¢ utilizado para representar e recuperar
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informagdes por meio de estruturas conceituais. No caso da ontologia, entretanto, seu meio de

acdo esta associado a informatica.

Outra definicdo amplamente discutida na area ¢ a de Gruber (1993), que afirma que as
ontologias sdo esquemas conceituais. Um esquema conceitual fornece uma descri¢ao logica
de dados compartilhados, permitindo a interoperabilidade entre bases de dados e programas
de aplicagdo. Além disso, o autor define a ontologia como uma especificacao explicita de uma

conceitualizagao.

Por sua vez, Roa, Sadiq e Indulska (2014) afirmam que as ontologias podem ser
utilizadas como sistemas de organizacdo do conhecimento, possuindo diversas aplicacdes,
como a facilitacdo da interagdo entre humanos e maquinas, a interoperabilidade entre sistemas
computacionais ¢ a melhoria das especificacdes para a recuperagdo de informagdes. Assim,

contribuem para o aumento da confiabilidade e da reutilizacao dos sistemas.

Almeida et al. (2005) destacam que uma ontologia ¢ uma estrutura de organizagdo do
conhecimento que apresenta algumas inovagdes em relagdo ao tesauro tradicional, entre as
quais funcionalidades que permitem inferéncias automaticas, as quais podem ser Uteis para a

manutengao da estrutura em dominios complexos.

Um aspecto relevante na constru¢do de uma ontologia ¢ sua classifica¢do, que esta
relacionada ao objetivo de uso. Guarino (1998, p. 10-11) define quatro categorias de

ontologias, a saber:

- As top-level ontologies t¢tm como foco a descricdo de conceitos gerais; essa

ontologia ndo depende de um dominio especifico (Coneglian, 2017, p. 48).
- As domain ontologies t€m a funcao de descrever um dominio especifico.

- As task ontologies t€ém a funcdo de demonstrar uma tarefa genérica dentro de

um determinado dominio (Coneglian, 2017, p. 48).

- As application ontologies "tém a funcdo de descrever uma aplicacdo, que
depende tanto de um dominio quanto de uma tarefa, e, por vezes, ¢ uma
especificagdo de ontologias de ambos os tipos (domain ontologies e task

ontologies)" (Coneglian, 2017, p. 48).
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E fundamental compreender essas categorias de ontologias, pois, ao cria-las, ¢

necessario manter o foco no objetivo especifico de sua aplicagao.

Uma ontologia define os conceitos utilizados em uma determinada area do
conhecimento, padronizando seus significados. Pode ser empregada por individuos, bases de
dados e aplicagdes que necessitam compartilhar informagdes e conceitos dentro de um

determinado dominio.

No contexto da organizag¢do e recuperagao da informacgdo, destaca-se a proposta de
Berners-Lee (2001), inserida no escopo da Web Semantica. Para esse autor, a ontologia pode
ser definida como um "documento ou arquivo que define formalmente as relagdes entre
termos". Dessa forma, segundo sua perspectiva, a ontologia ndo ¢ um instrumento, mas sim

um documento cuja finalidade ¢ estabelecer as relacdes entre os termos.

Souza Junior e Café (2012, p. 82) afirmam que as ontologias estdo relacionadas ao
desenvolvimento de SOCs e a Web, destacando que: "[...] um tipo ideal de SOC, um
verdadeiro avanco no que se refere a recuperacdo em sistemas que almejam funcionar nesse

ambiente."

Brascher e Carlan (2010, p. 160) definem as ontologias como:

As ontologias definem conceitos e relagdes de alguma area do conhecimento de
forma compartilhada e consensual e promovem e facilitam a interoperabilidade entre
sistemas de informacdo, em um processo "inteligente" dos agentes (computadores).
A conceitualizagdo proposta por uma ontologia deve ser representada de maneira
formal, legivel e utilizavel por computadores, de maneira a permitir o
compartilhamento e o reuso do conhecimento entre os sistemas. Uma ontologia
define os termos usados para descrever e representar uma area do conhecimento.
Podem ser usados por pessoas, bancos de dados e aplicagdes que necessitam

compartilhar informagdes em um dominio.

Dessa forma, adotamos essa definicdo como padrdo de ontologia neste trabalho, pois
ela abrange desde o conceito de compartilhamento de informagdes até a descri¢do e
representacdo do conhecimento em uma determinada area. Além disso, as ontologias podem
ser utilizadas tanto por pessoas quanto por computadores. Esse ¢ o principal objetivo deste
estudo: demonstrar que a ontologia pode descrever um conhecimento, compartilhar um
dominio, ser aplicada por individuos e sistemas computacionais e, sobretudo, viabilizar a

reutilizagao de dados.
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Moreiro Gonzalez (2011, p. 77) afirma que as ontologias sdo utilizadas para descrever
SOCs, abrangendo diferentes graus de estrutura, que podem variar desde simples taxonomias

até esquemas de metadados e outros formatos.

A constru¢do de uma ontologia pode ser compreendida como a integracdo de diversos
elementos que formam uma estrutura complexa. Classes e subclasses constituem um
« , : : . , :
esqueleto” organizado em uma hierarquia, que ¢ complementada por propriedades

descritivas, propriedades relacionais, regras e axiomas (Janaite Neto; Ferneda, 2016).

Janaite Neto e Ferneda (2016, p. 36) afirmam que a construcdo de uma ontologia ¢
realizada por meio de:
Toda classe seria caracterizada por seus atributos ou propriedades. Uma subclasse
herda as caracteristicas da classe - pai. Uma instancia ¢ a materializagdo de uma
classe e representa um conceito ou uma entidade do mundo real. Quando uma classe
¢ instanciada, cada um dos seus atributos pode, entéo, receber valores que irdo
individualizar aquele conceito ou entidade. E possivel estabelecer regras que

impdem restri¢des e limites as classes e atributos e que se refletem nas suas
instancias.

Para representar o conhecimento, uma ontologia ¢ composta por elementos como

conceitos, relacoes, fungdes, instancias e axiomas.

Conforme abordado anteriormente, a ontologia estd fortemente relacionada ao
conceito de Web Semantica. Nesse contexto, as ontologias sdo utilizadas para descrever
conceitos com semantica explicita, expressiva e bem definida, devendo ser interpretaveis por
maquinas para possibilitar o processamento automatico das informagdes disponiveis na Web.
Para isso, ¢ necessario o uso de linguagens compativeis, tais como OWL, XML, XML
Schema, RDF e RDF Schema. No entanto, o aprofundamento no conceito de Web Semantica

serd realizado na proxima secao.

A seguir, serdo exploradas as estruturas que compdem uma ontologia. Como visto
anteriormente, tesauros e taxonomias fazem uso de termos, enquanto as ontologias utilizam
formas de expressdo compativeis com padrdes de linguagens computacionais, como XML,

XML Namespaces, RDF e OWL. Um exemplo disso ¢ a classe owl : Thing.

O primeiro passo para a constru¢do de uma ontologia ¢ a padronizagdo dos termos
empregados. Por exemplo, deve-se definir se serdao utilizados termos no género masculino ou
feminino, no singular ou no plural, bem como a ado¢do de siglas ou de nomes completos

(Brascher e Carlan, 2010). As ontologias seguem padrdes definidos por OWL. Conforme
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demonstram Brascher e Carlan (2010, p. 168), "no caso dos sindnimos, as relagdes

equivalentClass, utilizada para indicar 'classes sinonimas'; equivalentProperty, que indica a

sinonimia entre propriedades de conceitos ou classes, ¢ a relacdo sameAs, empregada para

criar diferentes nomes que se referem ao mesmo individuo".

Dessa maneira, observa-se que categorias e classes sdo estruturadas de forma distinta
em uma ontologia, quando comparadas a um tesauro ou a uma taxonomia, que se baseiam em
defini¢des textuais para descrever suas classes. Em uma ontologia, os elementos sao definidos
por meio de estruturas formais das linguagens proprias desse campo, permitindo uma

representacdo mais precisa e relacional dos conceitos.

Isso, no entanto, nao invalida o fato de que as ontologias seguem um padrao que inclui
recursos de categorizacao, relacionamentos conceituais e definigdes. Entretanto, como visto,
as ontologias incorporam elementos mais complexos para a implementagao desses recursos.
Como exemplificado na Figura 5, apresenta-se a classe de uma ontologia criada pela autora,

que descreve as familias presentes nos livros de fic¢do intitulados Harry Potter.

Figura 5 - Componentes da classe da ontologia do universo de Harry Potter

OWL Entity Description Editor: Draco

[in root-ontology]
rdfs:label
skos:definition

[in root-ontology]

1
p
3
4
5
6
7
8

Malfoy
status vivo
origem 'nascido magico'

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Neste exemplo, observa-se a existéncia de uma classe principal, representada pelo
personagem “Draco”. Ha também a categoria Annotations, que contém elementos que o
definem como seguidor de “Voldemort” durante a “2* Guerra Bruxa”. Além disso, a categoria

SubClass classifica-o como um ser vivo na narrativa € como um “‘ser nascido magico”.
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Por meio desse exemplo, identificam-se trés tipos de classes: a principal e duas
subclasses, que caracterizam o objeto de estudo, neste caso, o personagem. No entanto,
percebe-se que a linguagem utilizada foi desenvolvida para ser interpretada por agentes

computacionais, ainda que seja compreensivel quando analisada por seres humanos.

Em sintese, as ontologias sdo compostas por vocabuldrios controlados estruturados
com relacionamentos semanticos entre os termos. No ambito da Ciéncia da Informacao,
desempenham a funcdo de organizar e recuperar informagdes por meio de uma linguagem
computacional. Além disso, estdo diretamente associadas ao conceito de Web Semantica, o

qual serd abordado a seguir.

O termo Web Semantica foi introduzido em 2001 por Berners-Lee, Hendler e Lassila
no artigo intitulado The Semantic Web: A new form of Web content that is meaningful to
computers will unleash a revolution of new possibilities. Neste trabalho, os autores
apresentam, pela primeira vez, a ideia de uma cooperagdo entre agentes computacionais e

seres humanos na web.

A proposta da Web Semantica visa facilitar a busca de informacdes pelos usudrios, de
modo que estes ndo precisem pesquisar em multiplos sites para encontrar o que necessitam. A
ideia central é que os computadores sejam capazes de interpretar as necessidades dos usuarios

e fornecer resultados mais precisos e relevantes (Berners-Lee; Hendler; Lassila, 2001).

O primeiro passo para compreender a Web Semantica ¢ analisar se ela constitui um
conceito independente da web que utilizamos no cotidiano. No entanto, conforme afirmam
Berners-Lee, Hendler e Lassila (2001), a Web Semantica nao ¢ algo separado, mas sim uma
extensdo da propria web. Os autores explicam essa relacdo da seguinte maneira:

A Web Semantica ndo é uma Web separada, mas uma extensdo da atual, na qual as
informagdes recebem significado bem definido, permitindo uma melhor cooperagio
entre computadores e pessoas. Os primeiros passos na integracdo da Web Semantica
na estrutura da Web existente ja estdo em andamento. Em um futuro préximo, esses
desenvolvimentos trardo uma nova funcionalidade significativa, 8 medida que as

maquinas se tornam muito mais capazes de processar ¢ "entender" os dados que
atualmente apenas exibem.

Assim, podemos observar que a Web Semantica abrange todos os conteudos presentes
no universo cibernético, permitindo que esses dados sejam processados e compreendidos sem

distin¢do de conteudo.
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A separagdo entre os conceitos de web de documentos e web de dados € uma questdo
abordada pelo World Wide Web Consortium (W3C). Conforme afirmado pelo autor Coneglian
(2017, p. 33),

A web de documentos corresponde a web tradicional, em que os usudrios acessam
documentos construidos principalmente para a leitura humana. A web de dados
corresponde a uma evolucao da web de documentos, onde seria possivel realizar
buscas como em um banco de dados, tendo como objetivo final permitir que os

computadores realizem tarefas mais uteis para os usuarios.

Compreendemos, entdo, que o primeiro conceito estd intimamente relacionado ao
nosso cotidiano, pois acessamos a web constantemente, sendo ela desenvolvida com foco no
usudrio humano. Ja o segundo conceito representa uma evolucao do primeiro, voltada para o
usudrio maquina, como ocorre na Web Semantica. O proprio consorcio responsavel pela Web
Semantica acrescenta fungdes que esta deve atender, como permitir que os usuarios humanos
criem repositorios de dados na web, desenvolvam vocabuldrios e considerem a

interoperabilidade desses dados (W3C, 2011).

Por outro lado, Berners-Lee (2001) propde um cendrio em que programas de
computador e dispositivos especializados, denominados por ele como agentes, sejam capazes
de interagir entre si por meio da estrutura de dados da Internet, criando um fluxo de

informacdes e, assim, automatizando tarefas cotidianas dos usuérios.

Para os autores Souza e Alvarenga (2004, p. 134), a proposta da Web Semantica é:

Seria a criag@o e implementagdo de padrdes tecnologicos para permitir este
panorama, que ndo somente facilita as trocas de informagdes entre agentes pessoais,
mas principalmente estabelece uma lingua franca para o compartilhamento mais
significativo de dados entre dispositivos e sistemas de informacdo de uma maneira
geral.

Assim, observa-se que a ideia central da Web Semantica esta voltada para a criagao de
padrdes, a fim de garantir um fluxo de dados que facilite a recuperagao de informagdes pelos
usuarios. Contudo, para alcangar esse objetivo, € necessario estabelecer tais padrdes. Como
afirmam os autores Santos e Alvarenga (2004), ¢ fundamental criar normas para o

armazenamento de dados e a descri¢ao das informacdes armazenadas.

Dando continuidade a esse raciocinio, o autor Santarem Segundo (2010, p. 72)
aprofunda-se nessas questdes, concentrando-se precisamente no pensamento central da Web

Semantica:
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O projeto da web semantica tem como ponto fundamental a criagdo de uma nova
estrutura de armazenamento de dados. O ponto principal esta na separacdo da
apresentacdo do contetido e do contetido da estrutura, tratando as unidades atdmicas
de uma informagdo como componentes.

Assim, compreendemos que a ideia principal deste conceito ¢ propor um sistema de
comunicagdo entre agentes computacionais, baseado em dados armazenados e informagdes,
seguindo padroes estabelecidos para o armazenamento dos mesmos, o que facilita a

recuperagao de informagdes pelos usuarios humanos.

Com a disseminagdao desse conceito, diversas tecnologias foram implementadas.
Podemos destacar, entre essas tecnologias, o Resource Description Framework (RDF), a Web
Ontology Language (OWL), a eXtensible Markup Language (XML), o Uniform Resource
Identifier (URI), entre outras. O autor Santarém Segundo (2014) afirma que, por meio dessas
tecnologias, conseguimos avangar do campo conceitual para a realizacdo da Web Semdntica,

uma vez que elas estdo diretamente relacionadas a0 armazenamento e a construgao de dados.

Dessa forma, a Web Semantica sera explorada de forma mais aprofundada no contexto

de aplicagao das ontologias.

Para o autor Breitman (2005, p. 07), as ontologias podem ser:

Ontologias sdo especificagdes formais e explicitas de conceitualizagdes
compartilhadas. Ontologias sdo modelos conceituais que capturam e explicitam o
vocabulario utilizado nas aplicagdes semanticas. Servem como base para garantir
uma comunicagdo livre de ambiguidades. Ontologias serdo a lingua franca da Web
Semantica.

Portanto, seguindo esse raciocinio, a ontologia funciona quase como uma linguagem,
que pega elementos semanticos € os transforma em uma linguagem compreensivel para os

agentes computacionais, facilitando assim o fluxo informacional.

As autoras Dziekaniak e Kirinus (2004) afirmam que esse instrumento deve ser um
vocabulario essencial para a comunicagdo entre os agentes e as paginas da web, pois, além de
definir conceitos, ele estabelece as relagdes entre eles. Sem a ontologia, ndo disporemos de

um instrumento capaz de explicar os termos e suas relacdes para os agentes computacionais.

Dessa forma, concluimos que a ontologia desempenha um papel crucial dentro da Web
Semantica, pois, sem ela, muitas informagdes seriam perdidas e a recuperagao da informagao

ndo seria eficiente.
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5. A HISTORIA DOS MANGAS ATE A ATUALIDADE

Para compreendermos melhor a origem dos mangés, € necessario entender o
surgimento das ilustragdes no contexto nipdnico, pois foi a partir delas e de suas influéncias

que se apoiou o nascimento dos mangés atuais.

Para entendermos o impulso cultural na sociedade japonesa, devemos compreender
aspectos fundamentais dessa cultura, que derivam, em grande parte, da cultura chinesa. Desde
a agricultura, como o plantio de arroz, até o sistema de escrita chinés, a organizacao social, a
religido — sendo o budismo a principal —, e, por ultimo, as artes (Luyten, 2012, p. 76). Por

meio dessa influéncia, a partir do século IV, o Japao comeca a se consolidar como nagao.

Nos séculos XI e XII, surgem desenhos pintados em longos rolos, por meio dos quais
se conta uma histéria, cujas tematicas se desenvolvem conforme o desenrolar da narrativa.
Esse estilo de contagdo de historia por meio de ilustragdes ficou conhecido como

E-Makimono (Luyten, 2012, p. 77).

O conjunto de ilustragdes mais famoso desse periodo ¢ a obra conhecida como
Chojugiga, criada pelo bonzo Kakuzu Toba, cuja importancia reside nas técnicas refinadas no
uso do pincel. Em razdo de sua notoriedade, esse rolo ainda ¢ conservado no templo de

Kozangi, em Kyoto, sendo considerado um tesouro nacional (Luyten, 2012, p. 77).

A obra Chojugiga apresenta um aspecto de arte cénica, sendo constituida por quatro
rolos desenhados, divididos em duas partes. A primeira parte gira em torno de animais
antropomorfizados, sendo os principais sapos, macacos, coelhos e raposas, cujas atitudes
acabam satirizando o cotidiano da época. A segunda parte da obra aborda uma satira aos

monges, retratando-os em varias situagdes de jogos.

Na primeira parte, os animais sao representados banhando-se em rios, praticando caga
com arco e flecha, lutando ou realizando oragdes. No entanto, os sapos estao sempre vestidos
com vestes de monges, e as lebres usam roupas de nobres, surgindo, assim, a ideia de uma

satira da sociedade da época.

Na Figura 6, podemos observar as lebres e os macacos se banhando em fontes termais.
Ja na segunda parte, a representagao de animais cede espago aos monges, que sao retratados
perdidos em diversos tipos de jogos, incluindo brigas de galos e outros. Na Figura 7, ¢é

possivel ver os monges participando de um jogo, enquanto alguns observam e riem.
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Alguns rolos podem parecer pouco interessantes atualmente, pois incluem
competi¢des de falos ou de peidos (Luyten, 2012, p. 78). No entanto, para o Oriente, essas
cenas eram consideradas comicas e, por isso, aparecem nao apenas nos rolos, mas também

nos mangas atuais, pois o elemento comico € essencial em alguns enredos.

Figura 6 - Chojugiga de animais antropomorfizados, macacos e lebres tomando banho no rio

TSy ey
3 -— L |

Fonte: https://www.tnm.jp/modules/r _free page/index.php?id=1707&lang=en

Figura 7 - Chojugiga de monges jogando algum jogo

y

Fonte: https://ea6g.short.gy/RqPCFV

Ja nos séculos XVII, surgem os desenhos zinga, ou conhecidos popularmente como
desenhos zen, que constituiam uma forma de cartum religioso, focada no humor espontaneo
ligado a um proposito sério. Esse tipo de cartum tinha como objetivo ndo apenas a criagdo do

desenho, mas também o entendimento espiritual da mente.

Outro aspecto da narrativa dos mangas atuais que se origina no Periodo Kamakura
(séculos X a XII) ¢ a presenga da crenca budista. Os rolos denominados Gaki Zoshi (que
poderia ser traduzido como "rolos dos fantasmas famintos"), Jigoku Zoshi (rolo do inferno) e

Yarnai Zoshi (rolo de doengas) sdo exemplos disso (Luyten, 2012, p. 79). Segundo a autora


https://www.tnm.jp/modules/r_free_page/index.php?id=1707&lang=en
https://ea6g.short.gy/RqPCFV
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Luyten (2012, p. 79): "Presentes nesses rolos, encontram-se a demonstracao dos seis mundos
da cosmologia budista: o céu, os humanos, os titds, os animais, os fantasmas famintos e¢ o

inferno."

Essas obras demonstram os preceitos budistas do desligamento do mundo material e,
por meio delas, ilustram a estupidez humana em relacdo ao sofrimento causado pelos medos
da culpa. Além disso, essas obras retratam o sofrimento de uma forma muito realista, como

pode ser observado na Figura 8.

Figura 8 - Jigoku Zoshi, o sofrimento humano no inferno

Outro fator que emerge nessas ilustracdes é o conceito dos yokai, que podem ser
monstros bons ou malignos. Dentre eles, destacam-se os oni, equivalentes aos demonios no
catolicismo, e os fengu, uma espécie de diabos. Alguns exemplos incluem os desenhos de

raposas e serpentes, que possuem todo tipo de poderes magicos (Luyten, 2012).

Os objetos que apresentavam esses desenhos no imaginario budista tinham o poder de
se transformar nesses monstros apos cem anos. Outro aspecto das lendas relacionadas a esses
objetos ¢ que elas demonstram a flria desses monstros contra os nao fié¢is ao budismo. Apds
se metamorfoseiam e se vingarem dos humanos, eles se arrependiam de seus atos e passavam
a se dedicar ao budismo. Esses elementos dessas lendas podem ser observados até nos mangas
atuais, como no caso de Demon Slayer. Além disso, nesse periodo, comeca a se popularizar os

cartuns humoristicos, mesmo diante das diversas guerras que assolavam o pais.


https://www.tnm.jp/modules/r_collection/index.php?controller=dtl&colid=A10942
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No século XV, surge o que pode ser considerado uma obra-prima da arte comica,
intitulada Hyakki Yako (A Caminhada Noturna de Cem Demonios), criada por Mitsunobu

Tosa.

Nessa historia, o autor retratava "um grupo de demdnios brincalhdes, desprovidos da
seriedade religiosa, que saem a noite, saltitantes, com instrumentos musicais, ¢ depois
desaparecem nas brumas da manha" (Koyama-Richard, 2022). Podemos observar parte dessa
historia na Figura 9. Essa obra influenciaria, futuramente, diversos enredos de mangas atuais e

varios autores.

Figura 9 - Parte da Hyakki Yako

Fonte: https://webarchives.tnm.jp/imgsearch/show/C0056378

Apbs esse periodo de comércio cultural prospero, o Japdo entra em uma ditadura
feudal, conhecida como o Periodo Edo (1660-1867). Durante esse periodo, o imperador
definiu seis classes sociais: nobres, samurais, camponeses, artesdos € mercadores. Além
dessas classes, ocorreu o expurgo dos portugueses, as relagdes estrangeiras foram
severamente restritas e as manifestacdes de outras religides foram proibidas. Somente uma

ilha foi reservada para as visitas anuais de holandeses e chineses.

Os holandeses tinham seus pertences € navios revistados, especialmente os livros,

sendo aceitos apenas livros académicos (Luyten, 2012).

Dentro desse periodo, surge um aumento da demanda por entretenimento entre a
populacdo, o que leva ao surgimento do teatro popular denominado Kabuki e Bunraku. Mais
tarde, essas formas de entretenimento comegaram a produzir séries de gravuras que

retratavam aspectos da vida cotidiana, além de livros ilustrados.


https://webarchives.tnm.jp/imgsearch/show/C0056378
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Também nesse periodo, surge uma técnica de gravura em madeira, conhecida
popularmente como ukiyo-e, cujo significado ¢ "imagens do mundo flutuante". Essa técnica
segue um idealismo budista, definido como "mundo terrestre governado pela transitoriedade e

pelos prazeres efémeros" (Koyama-Richard, 2022, p. 38).

No inicio, essas gravuras tinham como objetivo "retratar homens e mulheres
mundanos, cenas de teatro, retratos de beldades famosas, atores e lutadores de sumd.
Surgiram temas historicos, paisagens, flores e passaros, ¢ a qualidade foi progressivamente
aprimorada" (Luyten, 2012, p. 83). No entanto, elas tinham a esséncia de historias em
quadrinhos, pois eram vibrantes, abordavam conteudos atuais, possuiam aspectos
humoristicos, eram baratas na producdo e conseguiam entreter o publico. Podemos observar

essas caracteristicas na Figura 10.

Figura 10 - Ukiyo-é do cotidiano das mulheres no Japao

Fonte: https://webarchives.tnm.jp/imgsearch/show/E0Q138542

Foi neste periodo que surgiu o termo manga, utilizado pela primeira vez pelo autor
Katsushika Hokusai (1760-1849). Esse termo apareceu pela primeira vez na obra Hokusai
Manga, um conjunto de obras composto por 15 volumes. Segundo a autora Luyten (2012, p.
84), "A obra ¢ um espelho daquele tempo e do proprio génio singular do autor, que soube

captar e ilustrar a vida como um todo".


https://webarchives.tnm.jp/imgsearch/show/E0138542
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Os temas presentes na obra que podemos destacar sdo a vida urbana, as classes sociais,
a natureza fantdstica e a personificagdo dos animais, todos retratados sob a forma de
caricaturas. "O autor tinha preferéncia por pessoas muito gordas ou muito magras, narizes
longos e fantasmas. O seu maior legado foi um manual de instru¢des da arte de desenhar”

(Luyten, 2012, p. 84). Podemos ver uma ilustragao presente no Hokusai Manga na Figura 11.

Outra obra de grande sucesso do autor foi Fugaku Sanjiurokkei (As 36 vistas do monte
Fuji), que se tornou mundialmente conhecida, pois o autor apresenta varias ilustracdes que,

embora retratem o cotidiano no Japao, tém em comum a presenca do monte Fuji.

Figura 11 - Pagina do Hosukai Manga

2

Fonte: https://webarchives.tnm.jp/imgsearch/show/E0051222

Ainda neste periodo, surge outro tipo de ilustragdo, com conotagdes eroticas,
conhecidas como Shunga (pinturas da primavera). Alguns autores do ukiyo-e criaram essas
ilustracdes, nas quais homens e mulheres sdo retratados em varias posi¢des durante relagdes

sexuais.

Além desse tema, essas ilustragdes possuem aspectos humoristicos e de descontragao.
Contudo, com a introducdo dos conceitos da moralidade cristd no Japao no século XX, a

circulagdo dessas obras foi proibida, sendo exibidas apenas fora da nacdo do Sol Nascente.


https://webarchives.tnm.jp/imgsearch/show/E0051222
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Em Otsu, surge outro tipo de ilustracdo, que, inicialmente, era vendida como amuletos
budistas para viajantes, tornando-se conhecida como Ofsu-e. Assim, ganhou popularidade
entre a populagdo, de maneira semelhante aos livros de entretenimento. Podemos observar

dois amuletos na Figura 12.

Figura 12 - Amuletos japoneses

Fonte: https://webarchives.tnm.jp/imgsearch/show/E0133042

Em 1702, ainda durante o Periodo Edo, o autor Shumboko Ooka cria um livro de
cartuns denominado 7oba-é Sankokushi, publicado na cidade de Osaka, o qual se tornou

bastante popular.

Segundo alguns pesquisadores japoneses, este livro de cartuns ¢ considerado o
primeiro produzido no Japao, sendo, portanto, o mais antigo do mundo. "Semelhante aos
antigos rolos, essas ilustragdes ndo possuiam baldes de fala; seus personagens eram pessoas
maldosas que faziam brincadeiras, com cenas do cotidiano de Kyoto, Osaka e Toquio ao

fundo" (Luyten, 2012, p. 85).

No final do século XVIII, o Kibyoshi (capas amarelas) tornou-se popular. Tratava-se

de pequenos livros com tematica urbana, apresentados de forma comica, publicados em série.


https://webarchives.tnm.jp/imgsearch/show/E0133042
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Contudo, a comercializagdo desses livros foi proibida devido as satiras feitas as autoridades

da época.

Apos o Periodo Edo, o Japao reabriu seus portos aos estrangeiros e suas culturas. Com
a fusdo de materiais culturais japoneses e estrangeiros, houve uma verdadeira avalanche de
influéncias no pais. As classes com maior poder aquisitivo ja possuiam o habito de leitura e
escrita, o que lhes permitiu absorver rapidamente as novidades estrangeiras, buscando imitar
os moldes europeus. Além dessa influéncia cultural europeia, a gastronomia também teve
grande impacto, uma vez que com a entrada de iguarias europeias no Japao surgiram livros

ilustrados explicando como degusta-las.

Com a reabertura dos portos, chegaram duas figuras que mudariam as ilustragdes

japonesas: o inglés Charles Wirgman (1835-1891) e o francés George Bigot (1860-1927).

Ambos se conheceram no Japao, e, em 1862, Wirgman editou uma revista de humor
denominada Japan Punch, que introduziu o universo das charges politicas no Japao, sendo

publicada até 1887.

Nas charges, observou-se a utilizagdo dos baldes de fala pela primeira vez. A autora
Luyten (2012, p. 87) afirma que Wirgman e Bigot trabalhavam da seguinte forma: "Wirgman
frequentemente utilizava baldes de fala em suas charges, e Bigot os organizava em sequéncia,

criando assim um padrao narrativo."

Além de mudarem os aspectos das caricaturas com o humor ocidental, suas obras
também alteraram as técnicas de desenho, pois acentuam voluntariamente os tragcos do rosto
de seus personagens. Podemos ver essas caracteristicas na Figura 13. Este ¢ um passo
importante, pois as ilustracdes deixam de ser apenas um instrumento de entretenimento,

tornando-se um produto de comunicagao.
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Figura 13 - Capa do Japan Punch

YORQ=LHAMA,

18680

Fonte: https://graphicarts.princeton.edu/2014/10/16/the-japan-punch/

Apos essa influéncia externa, em 1877, surgiu a primeira revista verdadeiramente
japonesa de humor ilustrado, denominada Marumaru Shimbum, que perdurou por 30 anos.
Por meio dessa publicagdo, € possivel observar que os produtos de comunicacao japoneses

sofreram uma grande influéncia europeia.

Entretanto, foi em 1902 que surgiu a primeira histéoria em quadrinhos com
personagens recorrentes, criada pelo autor Rakuten Kitazawa (1876-1955), com a obra
Togosaku to Mokube no Tokyo Kembutsu (Togosaku e Mokubé passeando em Toquio),

embora os baldes de fala ainda ndo integrassem suas historias.

Para compreender melhor essa obra e sua influéncia, é necessario entender a trajetdria
de seu autor. Kitazawa iniciou sua carreira no semandrio Box of Curious, mas em 1899 deixou
essa publicacdo e passou a trabalhar na secdo de mangds do Jiji Shinpo, fundado por
Fukuzawa Yukichi, um dos grandes intelectuais da época (Luyten, 2012). Foi a partir desse
momento que Kitazawa comegou a utilizar o termo manga para se referir as historias em

quadrinhos produzidas no Japao.

Em 1905, Kitazawa decidiu criar seu proprio jornal, denominado Tokyo Puck,
inspirado nas publicacdes Rire da Frang¢a e Puck dos Estados Unidos. Tokyo Puck foi a
primeira revista a ser publicada em cores, com edigdes quinzenais, contendo caricaturas

acompanhadas de explicagdes em trés idiomas: inglés, chinés e japonés.


https://www.flickr.com/photos/omolocom/2710700580
https://graphicarts.princeton.edu/2014/10/16/the-japan-punch/
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Outra figura ilustre desse periodo ¢ o autor Okamoto Ippei (1886-1948). Suas
caricaturas politicas eram muito semelhantes as de Kitazawa. Juntos, sdo considerados os pais
da historia em quadrinhos japonesa moderna, pois, junto a outros mangakas, Ippei criou o
termo manga kisha, que pode ser traduzido como "jornalista de mangd". Em 1915, Ippei

fundou o grupo Tokyo Manga Kai (Associagdo dos Mangés de Toquio) (Luyten, 2012).

Esse movimento mostrou que, embora as caricaturas fossem amplamente divulgadas e
consumidas, a profissao de mangaké ainda ndo era amplamente reconhecida, o que gerou a
necessidade de uma associacdo para promover e divulgar essa pratica. Embora essa
associagdo tenha sido dissolvida posteriormente, em 1923 foi criada a Nihon Manga Kai, a

Associagdo Japonesa dos Mangas.

Para compreender as diferencas de estilo entre Ippei e Rakuten, ¢ possivel destacar
que Ippei obteve sucesso com um publico masculino, com tragos mais exagerados e

simplificados, enquanto os tragos de Rakuten eram mais realistas.

Assim como observado nos Estados Unidos, os proprietarios de jornais no Japao
comecgaram a perceber o impacto dos quadrinhos em suas publicacdes, uma vez que os jornais
que os incluiam apresentavam um grande aumento nas vendas. Além de servir como uma
ferramenta de critica social, os quadrinhos também passaram a ser usados para outras
finalidades. Podemos observar a utilizagdo dos quadrinhos além da critica social em:

setembro de 1925 houve um grande terremoto que acabou abalando Tdéquio e levou
a vida de cem mil pessoas, o editor do jornal Hochi pede para o desenhista Yutaka

Aso cria uma historia para levantar a moral dos sobreviventes, assim o desenhista
cria a historia Nonki no Tosan (Papai despreocupado) (Luyten, 2012, p. 91).

Apbs esse periodo, comegaram a surgir quadrinhos voltados para criangas, uma vez
que a literatura infantil se restringia a livros histdricos sobre o Japao. Surgiram, entdo, duas
grandes historias publicadas em jornais: Sho-chan no Boken (As aventuras do pequeno Sho),
desenhada por Katsuichi Kabashima e escrita por Shosei Oda, e Manga Taro (Quadrinhos

Taro), desenhada e escrita por Shigeo Miyao.

A primeira histéria gira em torno de um menino chamado Sho-chan e seu amigo
esquilo, que acabam salvando uma princesa que estava colhendo flores na floresta e foi
atacada por uma criatura. Apds o resgate, os dois vivem diversas aventuras em um pais

misterioso subterraneo. A historia fez grande sucesso, mesmo possuindo uma caracteristica
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poética e um desenho realista. Essa obra ¢ importante também porque, enquanto nos Estados
Unidos a primeira histéria em quadrinhos com baldes de fala foi Yellow Kid, no Japao,

Sho-chan no Boken desempenhou esse papel pioneiro.

A segunda historia, embora tenha sido importante para a criacdo do género de
quadrinhos infantis, ndo teve grande influéncia, mas ajudou na especializagdo do desenhista
Shigeo Miyao. Ap0s a criacdo de Manga Taro em 1924, Miyao criou outra histéria chamada
Dango Kushisuke Manyuki (Periodo Dango Kushisuke Manu), que segue a jornada de um

samurai, porém com um tom mais comico.

Apos essas obras, houve um aumento na publicagdo de jornais e revistas voltadas para
o publico infantil, 0 que deu origem aos primeiros her6is dos quadrinhos no Japao. Porém,
mesmo com a presenca de herdis em outras partes do mundo, como na Europa e nos Estados
Unidos, esses herdis ndo conseguiram ganhar espago no Japdo. Os desenhistas japoneses
criaram um estilo proprio, unico e profundamente local, de modo que, mesmo com as versdes

traduzidas, os herois estrangeiros ndo conquistaram um publico fiel.

Antes da entrada do Japao na Segunda Guerra Mundial, os mangas de viagens se
popularizaram, com destaque para Kisha Ryoko (Viagem de trem). Esses mangas, voltados
para o publico infantil, tinham um carater mais lidico e pedagdgico, ao invés de funcionarem

como guias turisticos do Japao.

Em 1927, o imperador Hirohito ascendeu ao trono, e seu governo foi marcado pela
Depressao Mundial, que fortaleceu o fascismo militar no Japao. Nesse contexto historico, os
desenhistas comegaram a criar historias que buscavam trazer um sentimento de calma a

populacgio.

Um dos primeiros a criar um hero6i nesse periodo foi Suiho Tagawa, com sua obra
Norakuro. A histéria gira em torno de um cao chamado Norakuro, que foi abandonado e, sem
ter para onde ir, decide ingressar no exército imperial. Mesmo com um corac¢do bondoso e a
intencdo de fazer boas agdes, Norakuro comete erros e ¢ criticado por seus superiores. O tom

comico dessa obra atraiu a ateng¢ao das criancgas.

No entanto, apds dez anos de publicacdo, a histdria sofre uma mudanca, pois o cdo
alcanca sucesso em sua carreira militar, obtendo uma alta patente no exército. Como

resultado, as criangas perderam o interesse pela obra. Porém, essa obra teve um impacto
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significativo, pois muitos dos mangakas da gera¢ao seguinte leram Norakuro em sua infancia,

sendo influenciados por ela em seus proprios sonhos de se tornar desenhistas.

O aspecto mais marcante desse periodo, que antecede a entrada do Japao na Segunda
Guerra Mundial e a ascensdo do fascismo, foi a busca por materiais de entretenimento como
uma forma de escapismo da realidade. Nesse contexto, surge a segunda histdria emblematica
desse periodo, Bonen Dankichi (Dankichi, o aventureiro), desenhada por Keizo Shimada. A
trama segue um menino que se torna rei de uma ilha no Pacifico e enfrenta as dificuldades que

surgem em sua jornada.

Como afirmado pela autora Luyten (2012, p. 96):

O Dankichi pintava nimeros nos nativos para distingui-los e mostrava-lhes como
empreender uma guerra com bombas de cocos, tanques de elefantes e avides de
passaros. Seu traje era uma espécie de saia de palha, o torso nu, uma coroa na cabega
¢ a presenga anacronica e subliminar de um relogio de pulso, talvez para mostrar sua
superioridade diante dos nativos. Quando brancos estrangeiros invadiram a ilha,
Dankichi e seu exército os expulsaram com estranhos canhdes que atiram, ndo

bombas, mas com tigres vivos.

Isso demonstra que, embora o povo japonés buscasse escapar do contexto de guerra
que rondava o pais, continuava a consumir obras com tais temas, as quais, por sua vez,

acabaram se tornando um meio de manipulagdo da populacao.

A terceira histéria importante desse periodo foi publicada em 1940, desenhada por
Nobuo Oshiro, e intitulada Kasei Tanken (Expedigao a Marte), uma das primeiras do género
ficcdo cientifica. A trama segue um menino que viaja at¢ Marte, dentro de seus sonhos,
acompanhado de um cdo e um gato. Contudo, a obra ndo obteve grande sucesso na época de

sua publicagdo, sendo que, ap0ds a guerra, experimentou um grande aumento de popularidade.

A autora Luyten faz um paralelo entre o Japao e os Estados Unidos da América,
observando que, embora ambos estivessem em lados opostos da guerra, os dois paises
utilizavam os quadrinhos tanto como forma de entretenimento quanto como um produto de
comunica¢do. Como a autora afirma neste trecho:

a trilogia da aventura em moldes japoneses ¢ mais ou menos semelhante a que se
deu no ocidente: a representacao da fuga para as selvas [Tarzan x Bonen Dankichi];

para o futuro [Flash Gordon x Kasei Tanken]; e para o passado e/ou nacionalismo
[Principe Valente x Norakuro] (Luyten, 2012, p. 99).
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Podemos observar que, desde a década de 1930, dentro do solo japonés, ja existe uma
distin¢do entre os mangas voltados para adultos e para criangas, divisao essa que perdura até
os dias atuais e ¢ importante para este estudo. Por meio dessa separacdo temadtica, a editora
Kodansha fundou, em 1914, a primeira revista voltada para o publico infantil, denominada
Shonen Club, direcionada ao publico masculino. A segunda revista da editora foi fundada em
1923, chamada Shojo Club, voltada para o publico feminino, e a terceira revista, criada em
1926, foi voltada para criangas menores, conhecida como Yonen Club. Essa separacdo das
revistas por tipo de publico e faixa etaria perdura até hoje no Japao, originando novos termos

para esses géneros, usados para distinguir os mangas.

Durante a Segunda Guerra Mundial, o Japao escolheu o lado do fascismo, alicer¢ado
no Fixo, composto pela Italia, governada por Mussolini, e pela Alemanha, sob o comando de
Hitler, enquanto os Aliados eram constituidos pela Franga, pelo Reino Unido, pela antiga
Unido Soviética e pelos Estados Unidos da América. A relagdo entre Japao e Estados Unidos
foi intensificada apos o ataque japonés a base militar norte-americana de Pearl Harbor, evento

que levou os EUA a entrarem na guerra, criando um lago de hostilidade entre as duas nagdes.

Embora os paises estivessem em lados opostos na guerra, ambos utilizavam os
quadrinhos como ferramenta de entretenimento e propaganda. Nos EUA, os quadrinistas
produziam histdrias nas quais os Aliados enfrentavam e derrotavam as for¢as do Eixo; um
exemplo disso ¢ a capa do primeiro volume de Capitdo América, onde o heroi soca o rosto de
Hitler. No Japao, a estratégia era similar: utilizavam os mangas para obter apoio da populagao
e para aliena-la, mas, ao contrario do que acontecia nos Estados Unidos, essa abordagem nao
era uma escolha dos quadrinistas, mas uma imposi¢do do governo japonés. Os quadrinistas
que nao seguiam as diretrizes impostas pelo governo eram banidos da profissao ou relegados

ao ostracismo.

Os quadrinistas que permaneciam na profissdo tinham trés alternativas: produzir
quadrinhos com tematicas familiares, com um carater inofensivo e sem criticas sociais ao
governo; criar propagandas de solidariedade nacional, com o objetivo de incitar 6dio contra os
inimigos; ou, ainda, trabalhar diretamente para o governo, criando materiais de propaganda a

serem usados contra as tropas inimigas.

Uma das historias que marcou este periodo foi Fuku-chan (O pequeno chan), cuja

circulacao teve inicio em 1956, nas tiras do jornal Asahi Shimbun, e que perdurou até¢ 1973.
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Criada por Ryuichi Yokoyama, a obra retratava um menino muito inteligente, que fazia os
leitores rirem, mesmo em situacdes que, a primeira vista, ndo eram propicias ao riso. Durante
esse periodo, os mangas frequentemente satirizavam os americanos, retratando-os como muito
altos, gordos, com narizes exageradamente grandes e rostos animalescos, como referéncia ao

fato de os americanos consumirem grandes quantidades de carne.

Apo6s a derrota do Eixo pelos Aliados, os norte-americanos ocuparam o Japao para
ajuda-lo a se reerguer. Essa ocupacao teve sucesso em "romper as distor¢des e aberragdes que
os lideres pré-guerra haviam inculcado na sociedade japonesa, demolindo o controle militar
sobre a politica, a economia, a educacdo, a imprensa e o restante da sociedade" (Luyten, 2012,
p. 105). O Japao, entretanto, se viu devastado, com muitos orfaos de guerra, feridos tanto
fisica quanto mentalmente, ¢ a perda de duas cidades. Nesse contexto, o poder aquisitivo
estava extremamente baixo, o que gerou uma demanda por entretenimento de baixo custo ou
gratuito. Além disso, com o fim do governo fascista e a queda de suas opressoes, os editores
das revistas em quadrinhos de Toquio se viam perdidos, diante do novo cendrio. Em resposta

a 1sso, surgiu outro centro comercial que comecava a brilhar: Osaka.

Vendo a crescente demanda por entretenimento e a falta de recursos financeiros da
populacdo, comegou-se a produzir livrinhos de quadrinhos mais baratos, impressos em papel
grosso e vendidos nas ruas. Esses livrinhos, com capas vermelhas, ficaram conhecidos como
akai hon (livro vermelho), e os nomes dos criadores ndo constavam nas capas (Luyten, 2012).
Além disso, os autores eram mal remunerados e enfrentavam censuras, sendo proibidos de

explorar certos temas, como os esportes de combate japoneses e criticas aos americanos.

Em 1946, surgiu uma historia que se destacou nesse periodo dificil, com tema voltado
para a familia: Sazae-chan, escrita por Hasegawa Machiko, a primeira mulher mangaka
reconhecida. A obra aborda situagdes familiares sob uma perspectiva feminina. Iniciada como
tiras em jornais didrios, a historia posteriormente foi publicada em albuns pelo Asahi Shimbun

e, mais tarde, transformada em anime.

Na década de 1950, os mangés se tornaram mais caros, o que levou ao surgimento de
livrarias de aluguel de mangés, chamadas kashihon manga. Esses estabelecimentos permitiam
que as criangas alugassem os mangas por um pre¢o modesto, facilitando o acesso a esses

materiais.
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Esse periodo preparou o terreno para a revolugdo nos tragos e nas tematicas dos
mangas, que ocorreu com Tezuka Osamu (1928-1989). Tezuka afirmou que os mangas
estiveram presentes em sua vida desde a infancia, pois seu pai comprava esses materiais para
ele ler. Seu sonho de infancia era ser desenhista, embora tenha seguido a carreira de médico.
Mesmo enquanto estudava medicina, ele escreveu seus primeiros mangds nas poucas horas
livres, conseguindo publicar suas obras em editoras de Osaka que produziam os livros
vermelhos, embora sem grande retorno financeiro. Seu grande sucesso veio em 1941, aos 21
anos, com a obra Shintakarajima (A nova ilha do tesouro), na qual j4 se notavam os tragos
caracteristicos de Tezuka, como os olhos grandes e amendoados de seus personagens,
influenciados pelas atrizes do teatro de Takarazuka. A obra também trazia elementos
cinematograficos, sendo uma grande inspiragdo para os mangas contemporaneos. Com 200

paginas, Shintakarajima marcou o inicio dos mangas como os conhecemos atualmente.

Figura 14 - Capa Nacional do mangé "A nova ilha do tesouro"

Osamu Tezuka

A NOVA ILHA
DO TESOURO

Fonte: http://www.guiadosquadrinhos.com/edicao/nova-ilha-do-tesouro-a/no289103/141285

Sua obra-prima voltada para o publico foi Tetsuwan Atomu (Astro Boy), publicada de
1952 a 1968. Essa obra, além de proporcionar maior fama a Tezuka, também gerou a
reprovagdo de alguns pais, que alegavam que o autor influenciava negativamente os jovens.

Esses criticos consideravam ridiculo o fato de animais se comunicarem € robos viverem como


http://www.guiadosquadrinhos.com/edicao/nova-ilha-do-tesouro-a/no289103/141285
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humanos, mas as criangas conseguiam compreender a verdadeira esséncia das obras de

Tezuka.

O personagem Astro Boy foi inspirado no Mickey Mouse, tanto em sua esséncia
infantil quanto no design, como afirma a autora Koyama-Richard (2022, p. 150):
Mickey tem duas orelhas. Astro sempre tem dois chifres. De fato, ndo sdo chifres
mas mechas de seu cabelo. E bem curioso, Mickey pode girar de qualquer forma que
seja, mas sempre vemos suas duas orelhas.O astro boy sempre aparece com seus
dois chifres e o torso nu. Antigamente, Mickey ndo usava calgas, mas um calgdo

curto, como o herdi de Tezuka. Ambos também tém sapatos muito grandes. Ele
informa que fez as luvas de Astro Boy a maneira das do Mickey.

Além de escrever mangas shounen, 0 autor escreveu seu primeiro manga shoujo em
1953, intitulado 4 Princesa e o Cavaleiro, obra que também se baseava no teatro de
Takarazuka, conseguindo, assim, direcionar a historia para o publico feminino e compreender

as preferéncias desse publico.

ApoOs o surgimento dos mangas gekiga, com tragos mais realistas, as obras de Tezuka
foram consideradas excessivamente infantis. No entanto, isso ndo levou Tezuka a mudar seu
estilo, pois ele sempre teve em mente o publico infantil, criando suas obras para esse publico

sem se submeter as tendéncias da época.

Sua obra Black Jack, que durou de 1973 a 1983, foi a mais longa do autor, sendo
também a mais pessoal, pois a trama seguia a vida de um médico, e Tezuka inseriu nela seus
conhecimentos académicos. Por esse motivo, o autor se reencontrou artisticamente ¢

conquistou novos leitores.

Apbs essa obra, Tezuka escreveu Fénix, o Passaro de Fogo, que poderia ser
interpretada como um paralelo a histéria do Japao, devastado pela guerra e em processo de
reconstru¢do. Da mesma forma, o ser mitologico Fénix, que morre e renasce de suas proprias
cinzas, reflete a ideia de renovacdo. Além de estar presente em varias culturas, Tezuka

também se apoia no budismo, que possui o mito da Fénix em seu folclore.

Devido a sua influéncia na criagdo dos mangas contemporaneos € sua importancia
para este meio, Tezuka foi o Unico mangakd em vida a receber o titulo de Manga no

Kamisama (Deus dos Mangas) (Luyten, 2012).
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Como mencionado anteriormente, surgiram os mangas gekiga (imagens dramaéticas),
que representavam uma resposta ao estilo leve e infantil das obras de Tezuka. Enquanto os
mangas de Tezuka eram caracterizados por historias divertidas e acessiveis, os gekiga eram
mais sombrios, sem humor, e refletiam a vida cotidiana e problemas sociais

(Koyama-Richard, 2022).

Esse gé€nero nasceu na regido de Kansai no final dos anos 1950, com os mangakas
Saito Takao, Sato Masaaki, Tatsumi Yoshihiro e Matsumoto Masahiko, que iniciaram suas
carreiras desenhando mangdas para as livrarias de empréstimo (Koyama-Richard, 2022). Os
mangdas gekiga s6 comecaram a ter sucesso na sociedade apos alguns estudiosos perceberem

as criticas sociais presentes nessas obras.

ApoOs a reestruturacdo do Japao pds-guerra, ocorreu um baby boom, gerando uma
geracdo que consumia muitos mangds ou os desenhava. Com isso, surgiu uma grande
demanda por mangas, e as editoras perceberam a oportunidade de aumentar suas vendas,

criando revistas semanais, além das mensais.

As primeiras editoras a lancar revistas semanais de mangas shounen foram a
Shogakukan e a Kodansha, com seus titulos Shukan Shonen, Sunday e Shukan Manga
Magazine, respectivamente, sendo langadas em 17 de marco de 1959 (Koyama-Richard,
2022). Essas revistas revolucionaram o mercado de mangas, pois permitiram que as editoras
percebessem que 0s jovens nao usavam mais as livrarias de empréstimo, mas comecaram a

comprar os volumes das revistas.

As editoras de mangas shoujo, vendo a oportunidade, passaram a criar mais titulos,
aumentando sua oferta a partir da década de 1960. Como afirmou a autora Koyama-Richard
(2022, p. 156): "Kodansha langou o semanario Shukan Shojo Friend (O Amigo das Garotas) e

a Shueisha, o semanario Shukan Margaret".

A partir desse momento, alguns titulos de shoujo comegaram a ser escritos por
mulheres, com o intuito de representar de forma mais realista as mulheres, substituindo a

perfeicao das personagens pela criacao de figuras mais acessiveis e proximas da realidade.

A partir de 1964, com o Japao sediando os Jogos Olimpicos, os temas esportivos
comegaram a surgir nos mangas, tendéncia que se mantém até hoje. Exemplos de mangas de

grande sucesso sdo Blue Lock (futebol), Slam Dunk (basquete) e Haikyu!! (vOlei). Essas
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historias seguem protagonistas que devem treinar e persistir em seus sonhos, podendo se
tornar o melhor jogador, vencer uma competicdo, entre outros, mas a licdo central dessas

obras ¢ continuar lutando por seus sonhos, mesmo quando parece impossivel.

A partir dos anos 1970, houve uma grande expansdao do mercado, que comecou a se
configurar como o conhecemos atualmente. Em 1975, cerca de 75% do mercado de mangas
no Japdo estava concentrado em trés editoras: Shogakukan, Kodansha e Shueisha
(Koyama-Richard, 2022, p. 159). Os mangas ndo se encontravam apenas em livrarias, mas
também nos quiosques das estacdes de trem, no metrd e nas konbini (lojas de conveniéncia

abertas 24 horas por dia) (Koyama-Richard, 2022, p. 159).

Os mangas de géneros shounen e shoujo, atualmente, sdo editados em fankoubon,
contendo entre 180 e 220 paginas, com dimensoes de 13 x 18 cm. J& os mangés seinen e josei
sao editados no formato wideban, um pouco maior, com dimensdes de 14,8 x 21 cm, e
nimero de paginas similar ao dos mangds shounen. Quando uma série de mangas
originalmente editada em tankoubon ¢é relangada, ela é geralmente publicada no formato

wideban, mas com menos volumes que a versao original (Righi, 2020).

As edi¢des de luxo, como o kanzenban, possuem mais paginas, papel de qualidade
superior, paginas coloridas, cenas inéditas e diversos extras. O kyukyokuban é outro formato
de luxo, com a unica diferenga sendo seu tamanho menor, mais préximo ao tankoubon (Righi,

2020).

Outro formato de luxo € o aizouban, que tem uma qualidade superior as edigdes
anteriores, com mais paginas, tornando-se uma edi¢ao limitada e com pre¢o mais elevado.

Algumas dessas edi¢cdes podem ultrapassar as mil paginas (Righi, 2020).

r

Quando uma obra ¢ relangcada apds muitos anos, ela pode ser editada no formato
bunkoban, que tem mais paginas que a versao original e dimensdes de 10,5 x 14,8 cm, com
um nuamero reduzido de volumes. O formato kaiteiban ¢ uma edigdo revisada, onde o autor

pode melhorar seus desenhos ou adicionar novos capitulos (Righi, 2020).

Embora a maioria dos mangés seja impressa em preto e branco, algumas edigdes
podem incluir paginas coloridas. Existe também a edig¢do full color, que busca imitar as

graphic novels norte-americanas.
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Além disso, existem outros formatos que podem complementar as obras de mangas,
como o art book, que traz artes inéditas dos personagens e esbocos de design, e o guide book,

que fornece informacgdes sobre a obra, os personagens e comentarios do autor.

Outro formato interessante sdo as obras one-shot, que consistem em um unico volume,
geralmente o "piloto" enviado pelo autor a editora para vender a ideia da obra, sendo

posteriormente editado e vendido (Righi, 2020).

Todos esses formatos sdo importantes, pois ajudam os leitores a identificar os mangas
de um determinado género, observando o tamanho e as caracteristicas do material exposto nas

estantes das unidades de informagao.

Atualmente, ha uma grande concorréncia no mercado de mangas no Japao, com uma
vasta oferta de titulos de diferentes géneros. Caso um mangéd nao venda o suficiente, ele ¢

cancelado, e a série fica sem conclusao (Koyama-Richard, 2022, p. 161).

Embora alguns mangés atuais contenham cenas de violéncia extrema, erotismo e
horror, isso ndo € uma caracteristica de todas as obras. Tematicas mais explicitas sdo tratadas
em géneros especificos, como o hentai (para conteudo erdtico) e o guro (para conteudo de

horror).

Ha também mangas usados com fins pedagogicos, abordando diversos campos do
conhecimento, como histéria, biografias, historia da arte, ciéncias e filosofia. Exemplos disso
podem ser encontrados em obras como JoJo's Bizarre Adventure, que, além de sua narrativa,

inclui referéncias a moda e a arte, incentivando os leitores a explorar esses temas.

Por meio desse historico dos mangds, podemos entender sua crescente importancia
dentro do Japdo e seu valor para a populagdo nipdnica. Mas como esse material obteve
sucesso fora de seu pais de origem? O sucesso de vendas de mangas no exterior estd
diretamente ligado aos animes. Os animes sdo adaptagdes dos mangas para a TV e para

servigos de streaming, em formato de animagao.

Os animes possuem tragos Unicos, tentando emular os estilos dos mangakds e a
experiéncia dos leitores. Além disso, diferenciam-se dos desenhos animados ocidentais por
manterem uma adaptagdo fiel dos mangas, com violéncia explicita, sangue, amputagdes ¢

outros aspectos ndo censurados, criando trilhas sonoras e aberturas exclusivas para cada série.
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A industria de animes teve um inicio discreto na década de 1950, consolidando-se nos
anos 1960. Seu grande crescimento ocorreu em 1970, impulsionado pelo anime Uchuu

Senkan Yamato, traduzido no Brasil como Patrulha Estelar.

Um dos maiores sucessos internacionais foi o anime Saint Seiya (Cavaleiros do

Zodiaco), que conseguiu alcancar sucesso tanto no Oriente quanto no Ocidente.

Seguindo esse fluxo, no final da década de 1980, os mangas chegaram aos Estados
Unidos da América (EUA), e o crescente consumo de mangas no territdério norte-americano
chamou a atencdo das editoras japonesas. Em 2003, a Shounen Jump teve uma edi¢do local

com uma tiragem de 200 mil exemplares (Nagado, 2005, p. 52), como mostrado na figura 15.

Figura 15 - Capa nacional do volume 1 dos "Cavaleiros do Zodiaco"

Fonte: http://www.guiadosquadrinhos.com/edicao/cavaleiros-do-zodiaco-n-1/ca033100/31931

Com os mangas ocupando as estantes dos norte-americanos, as emissoras passaram a
incluir cada vez mais animes em suas programagdes, mas frequentemente censuravam
algumas cenas, como no caso do anime One Piece, no qual o personagem Sanji ¢ conhecido
por fumar. Na versao norte-americana, os cigarros de Sanji foram substituidos por pirulitos,
além de outras adaptagdes feitas para atender ao gosto e interesse da populagdo local (Nagado,

2005, p. 53).


http://www.guiadosquadrinhos.com/edicao/cavaleiros-do-zodiaco-n-1/ca033100/31931
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Apobs essa explosdo dos animes fora do territorio japonés, observou-se que varios
mangas obtiveram grande sucesso de vendas, gerando adaptagdes em forma de animes dessas
obras. Atualmente, o0 manga que lidera as vendas no Japao ¢ One Piece, de Eiichird Oda, que,
segundo o site Oricon — responsavel por analisar as vendas € o consumo de mangés no Japao
desde 2008 —, teve sua estimativa de vendas entre 2008 e 2023 calculada em 232.936.665
exemplares, conforme ilustrado em sua primeira capa na Figura 16. Esse feito coloca One
Piece como o manga mais vendido nos ultimos anos, alcangando um sucesso absoluto e

expandindo-se ao longo do tempo para além da terra do Sol Nascente.

Figura 16 - Capa Nacional do volume 1 do "One Piece"

Fonte: http://www.guiadosquadrinhos.com/edicao/one-piece-n-1/on011100/94330

Atualmente, a obra conta com uma série de mangas, cujos capitulos sdo lancados
semanalmente, uma adaptagdo para anime, 15 filmes em animagdo e uma série em live-action
produzida pelo servigo de streaming Netflix, em 2023. Esses fatores contribuiram para atrair

ainda mais a aten¢do dos estrangeiros para esta obra e para outras do mesmo género.


http://www.guiadosquadrinhos.com/edicao/one-piece-n-1/on011100/94330
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Um exemplo de como os animes ajudaram a popularizar os mangas foi o caso do
Brasil. Se nao fossem as adaptagdes dessas obras para desenhos animados, os mangas nao

teriam alcancado a popularidade que possuem em solo tupiniquim.

O ponto de partida foi a imigragdo japonesa para o Brasil, cujos imigrantes
consumiam mangas para continuar a leitura, ensinar a lingua aos filhos e até mesmo preservar
a lingua japonesa. Com a entrada dos americanos no Japao, houve uma fusdo linguistica,
criando novos termos. Os mangakas que escreviam historias sobre o cotidiano passaram a
incorporar esse dialeto, permitindo que os japoneses no exterior continuassem aprendendo sua

lingua, mesmo estando distantes de sua terra natal.

Naquela época, os mangas eram importados e vendidos em lojas especializadas,
predominantemente no bairro da Liberdade, em Sao Paulo, e, em menor escala, eram levados
para as colonias no interior de Sao Paulo e no Parand (Luyten, 2003, p. 8). Além dos mangas,

o Cine Nitero6i, localizado no bairro da Liberdade, exibia alguns animes e filmes japoneses.

A partir da leitura desses mangés, alguns quadrinistas brasileiros, descendentes de
japoneses, comecaram a imitar o estilo de desenho, destacando-se, na década de 1950, nomes
como Julio Shimamoto, com suas obras voltadas para o gé€nero terror, ao lado de Colonese,
Nico Rosso e Gedeone (Luyten, 2003, p. 9). Nas décadas de 1960 e 1970, o autor Fernando
Ikoma também se destacou, com sua obra A técnica universal das historias em quadrinhos,
que ilustrava as técnicas de desenho japonesas. Também na década de 1960, surgiu a editora

Edrel, que trouxe historias em quadrinhos com temas de samurais e ninjas (Luyten, 2003, p.

10).

Na década de 1980, iniciou-se a importacdo das obras pelas editoras brasileiras, que
utilizavam o mercado norte-americano como intermedidrio no processo de tradugdo. A
primeira obra traduzida foi Lobo Solitario, dos mangakas Kazuo Koike e Goseki Kojima,

langada em 1988, seguida pela obra Akira, de Katsuhiro Otomo, em 1990 (Oka, 2005, p. 85).

No caso de Lobo Solitirio, houve varias complicacdes. A editora Cedibra foi
responsavel pela traducdo e adaptagdo da edi¢do norte-americana da obra, publicada pela
First. Essa edi¢do apresentava paginas espelhadas, variando em tamanho, com edi¢des de 64 a
128 paginas, e capas com nomes de grandes desenhistas norte-americanos, como Frank
Miller. Podemos ver a capa do primeiro volume na Figura 17. Nos EUA, a obra teve um pico

de vendas no inicio, mas acabou sendo descontinuada junto com a editora First apds 45
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edi¢des. No Brasil, a historia foi semelhante, mas a publicacdo foi encerrada apds apenas nove
edi¢des, com seu término em janeiro de 1989 (Biblioteca Brasileira de Mangés, 2019).
Décadas depois, outras editoras, como a Nova Sampa, trouxeram novamente a obra, mas sem

concluir a série. Foi somente em 2000 que a editora Panini conseguiu finalizar a publicagao.

Figura 17 - Capa Nacional do volume 1 do "Lobo Solitario"
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Fonte: http://www.guiadosquadrinhos.com/edicao/lobo-solitario-n-1/1bs30001/18926

O primeiro mangé que teve inicio, meio e fim de publicagdo e tradu¢ao no Brasil foi
Mai - A Garota Sensitiva, dos mangakas Kazuya Kudo e Ryoichi Ikegami. Na sua terra natal,
a obra foi dividida em seis edigdes, enquanto no Brasil foi publicada em oito edigdes, sendo
trazida pela Editora Abril entre agosto e novembro de 1992 (Biblioteca Brasileira de Mangas,

2019).

No periodo de 1990 a 2000, surgiram outros titulos no Brasil, mas sem grande
repercussao, como Crying Freeman, A Lenda de Kamurai e outros. As coisas comegaram a
melhorar entre 1999 e 2001, quando a TV aberta comecou a exibir animes em sua grade de

programacao (Oka, 2005, p. 86).


http://www.guiadosquadrinhos.com/edicao/lobo-solitario-n-1/lbs30001/18926
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Nos anos 2000, a Editora Conrad trouxe dois grandes titulos de mangas: Dragon Ball
e Cavaleiros do Zodiaco. Com essas edicoes, a editora manteve o sentido da leitura oriental, e
as onomatopeias eram apresentadas em japonés, integradas aos desenhos. Isso gerou uma

nova tendéncia no mercado nacional de quadrinhos (Gusman, 2005, p. 79).

O mangé Dragon Ball, de Akira Toriyama, foi particularmente marcante, pois foi o
primeiro a seguir essas caracteristicas mencionadas, mas ainda com o manga em preto e
branco, o que representava um risco na época, visto que todas as HQs norte-americanas eram
coloridas. A Editora Conrad temia que os consumidores nao se acostumassem com o formato

dos mangas.

Houve também uma barreira por parte da Editora Shueisha, que publicava o manga no
Japao, pois nao desejava fazer negdcios com o Brasil. Apds varias negociagdes, a editora
cedeu, mas com algumas condicdes, sendo uma delas a tiragem minima de 50.000 exemplares
e a obrigatoriedade de publicar a obra de tras para frente, como na edig@o original. Por esses
motivos, a Conrad temia que a obra fosse um fracasso, mas o resultado foi o oposto. Logo

depois, a editora langou Cavaleiros do Zodiaco no mesmo formato de Dragon Ball.

Aproveitando o sucesso gerado pela Conrad e seus mangas, surgiu a Editora Japan
Brazil Communication (JBC), cujo objetivo era servir como uma ponte de comunicagdo entre
o Japao e o Brasil. Segundo Oka (2005, p. 86), "Para a JBC, o manga ndo ¢ apenas uma
histéria em quadrinhos de origem nipOnica, mas também um elo entre a cultura japonesa e a
brasileira". A origem da empresa esta ligada a publicagdao de um jornal para os dekasseguis,
trabalhadores brasileiros no Japao, e mais tarde lancou a revista Made in Japan, que falava

sobre o Japao para os brasileiros interessados naquele pais.

Entretanto, o foco da empresa mudou em 2001, quando comegou a trazer titulos de
mangas para o Brasil. Diferenciando-se de suas concorrentes, tanto no tamanho de suas
edi¢des quanto na tradu¢do direta do japonés para o portugués, a JBC publicou, em 2001,
quatro langamentos: Samurai X, de Nobuhiro Watsuki; Sakura Card Captors, de Clamp;

Video Girl Ai, de Masakazu Katsura; e Guerreiras Magicas de Rayearth, também de Clamp.

A obra Guerreiras Magicas de Rayearth foi a primeira a ser concluida pela editora,
sendo originalmente dividida em seis edigdes no Japdo e, no Brasil, em 12 volumes,
publicados entre julho de 2001 e junho de 2002. Foi a primeira obra publicada no Brasil com

a leitura oriental em todos os volumes (Biblioteca Brasileira de Mangas, 2019).
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Atualmente, varias editoras publicam titulos japoneses no Brasil, como Panini, JBC,
NewPOP, Pipoca & Nanquim, Mythos, Darkside Books, Devir, entre outras. A JBC, que ja foi
a maior publicadora de mangas no Brasil, agora ocupa esse posto a Panini, que, em 2023,
publicou 105 titulos, totalizando 431 volumes langados no ano (Biblioteca Brasileira de

Mangas, 2024).

Os titulos publicados pela Panini variam entre shounens, como Chainsaw Man,
Undead Unluck, One Piece e Jujutsu Kaisen, obras que ainda estdo sendo publicadas, e
shoujos, como One Week Friends, Banana Fish, entre outros. A Panini foca especialmente em

titulos que fazem sucesso com suas adaptagdes para anime.

Outras editoras, como a Pipoca & Nanquim, se especializaram em outros géneros,
trazendo ao Brasil obras de Junji Ito, um dos mestres dos mangas de terror no Japao, enquanto
a editora Darkside Books também se dedica a mangéis voltados para temas de terror e

monstros, como DeathDisco, que explora temas de morte e violéncia.

Esse crescimento do mercado de mangas no Brasil também gerou o surgimento de
instituigdes informacionais voltadas para esse material. Na década de 1970, surgiu a primeira
mangateca, um acervo de mangas dentro do Museu de Imprensa Jalio Mesquita Filho.
Décadas depois, outras bibliotecas especializadas em mangas comegaram a surgir, como a
Mangateca DICRIA, inaugurada em 2022, no Morro do Fallet, no Rio de Janeiro. A
Mangateca DICRIA possui um acervo de mais de 4.000 exemplares de mangés e outros
materiais voltados para o publico infantojuvenil, com o objetivo de incentivar a leitura entre
0s jovens e proporcionar acesso a materiais que, muitas vezes, ndo podem ser comprados
devido a limitacdes financeiras. No entanto, os materiais disponiveis na Mangateca ndo

podem ser emprestados, sendo acessados apenas no local.

Em 2022, o Instituto Federal de Alagoas (Ifal) - Campus Satuba e¢ a Biblioteca
Benevides Valente Monte (BBVM) abriram uma se¢do voltada para mangés, criando uma

mangateca com um acervo de 360 exemplares.

Essas iniciativas demonstram que os mangas estao conquistando cada vez mais espago
dentro das institui¢des informacionais, criando novas demandas para os profissionais da
informagdo, como a organizagao, classificacdo, indexagdo e o auxilio aos usudrios na busca de

titulos especificos dentro do acervo.
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Vale lembrar que os mangas sdo compostos por diversos géneros, o que facilita sua
classificagdo. No entanto, ¢ fundamental que os profissionais compreendam esses géneros e

suas especificidades para realizar uma organizagao eficaz do acervo.

6. RESULTADOS: DEFINICAO DA ONTOLOGIA

Seguindo as etapas definidas na metodologia Ontology Development 101, o primeiro
passo consiste na determinacao do escopo, o que equivale a definicdo de um dominio. Para
isso, faz-se necessario estabelecer questdes fundamentais que norteiam a constru¢ao da
ontologia e contribuam para a compreensao de seu propodsito. Importa ressaltar que a presente
ontologia sera exclusivamente modelada, sem que haja sua efetiva implementagdo. Dessa
forma, a énfase recai sobre a definicao de conceitos, relagdes, classes, instancias e restri¢oes,
visando a criagdo de uma estrutura formal e coerente que possibilite a representagdao
sistemdtica do dominio em questdo, sem, contudo, avancar para etapas de aplicagdo pratica ou

desenvolvimento computacional.

A defini¢cdo precisa do dominio constitui a primeira etapa no processo de construgao
de uma ontologia, conforme estabelecido pela metodologia Ontology Development 101. Nesse
contexto, a questdo fundamental a ser respondida é: Qual o escopo da ontologia em
desenvolvimento? No presente estudo, o dominio abarcado refere-se aos mangas, exigindo,
assim, uma investigacdo aprofundada da literatura especializada para a identificagdo e

sistematizacdo dos géneros literarios adotados pelas editoras japonesas.

Para garantir a fundamentagdo tedrica do modelo ontoldgico, realizou-se um
levantamento bibliografico abrangente, contemplando obras de referéncia sobre o tema.
Dentre os materiais consultados, destacam-se os estudos de Luyten (2005; 2011), o capitulo
de Bryce e Davis (2010) sobre a categorizagdo dos géneros de mangas e a obra de Rahimi
(2010). Ademais, foram analisadas listas de termos controlados disponibilizadas por
bibliotecas académicas e especializadas, tais como The Ohio State University (2021) e New
York Public Library (2018), a fim de assegurar a consisténcia terminologica e a

representatividade dos conceitos a serem incorporados a ontologia.

A determinagdo do escopo corresponde a defini¢do clara dos limites e da abrangéncia
da ontologia, estabelecendo os principais aspectos que orientardo sua constru¢do. Para a

ontologia de mangas, essa etapa envolve a formulacdo de questdes fundamentais que
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permitirdo delimitar seu proposito e funcionalidade. O dominio abordado abarca o universo
dos mangas, considerando suas classificagdes, géneros, caracteristicas narrativas e estilisticas,

bem como relagdes entre os elementos que compdem essa midia.

Os possiveis usos da ontologia incluem a organiza¢do e indexagdo desse tipo de
material em unidades informacionais, aprimorando os processos de representacdo do
conhecimento e recuperagdo da informacao. Além disso, a ontologia pode ser empregada em
sistemas de categorizacdo, recomendagdo e interoperabilidade entre bases de dados. Seus
principais usuarios sdo profissionais da informacao, como bibliotecarios ¢ documentalistas,
pesquisadores da area de estudos de mangas e desenvolvedores de sistemas de recuperagdo da

informacao.

\

A ontologia deve, ainda, responder a questionamentos pertinentes a estrutura e
categorizacdo dos mangds, tais como: Quais sdo os principais géneros e subgéneros? Como os
estilos narrativos e graficos se inter-relacionam? Quais caracteristicas definem determinadas
obras dentro de uma classificagdo especifica? Dessa forma, a ontologia se configurou como

um instrumento essencial para a sistematiza¢do do conhecimento no dominio dos mangas.

Quais serio os usos da ontologia? A ontologia de mangis possui multiplas
aplicagdes, tanto no ambito académico quanto no contexto das unidades informacionais e
ambientes digitais. Seu principal objetivo ¢ auxiliar os profissionais da informac¢do no
processo de indexacdo desses materiais, aprimorando a representacdo e recuperagdao da

informacao em bibliotecas, repositdrios digitais e catdlogos online.
Além da indexacdo, a ontologia pode ser empregada para:

1. Organizagdo e Classificacdo Padronizada — A estruturacdo formal dos géneros e
subgéneros dos mangas permite a padronizagdo terminologica, facilitando a

categorizacao desses materiais de maneira sistematica e coerente.

2. Interoperabilidade entre Sistemas de Informagao — A ontologia pode ser integrada a
sistemas bibliograficos, bases de dados académicas e plataformas de recomendacgao,

possibilitando a troca de informagdes entre diferentes repositorios e servigos de busca.

3. Aprimoramento de Sistemas de Recuperagdo da Informagao — Ao definir relagdes

semanticas entre os géneros e subgéneros dos mangas, a ontologia viabiliza buscas
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mais precisas e refinadas, permitindo que usuérios encontrem contetidos de forma

mais eficiente.

4. Aplicagdo em Ambientes Digitais e Web Semantica — A estrutura ontologica pode ser
utilizada para enriquecer metadados em plataformas de streaming, marketplaces de
mangas e aplicativos de leitura, melhorando a recomendag¢@o de obras com base no

perfil do usuario.

5. Pesquisa Académica e Estudos Culturais — A ontologia contribui para a sistematizacdo
do conhecimento sobre os mangds, servindo como referéncia para pesquisadores das
areas de Ciéncia da Informa¢ao, Comunicacao, Estudos Culturais e Humanidades

Digitais.

Dessa forma, a ontologia de mangés ndo apenas aprimora os processos de organizagao
e recuperacao da informagdo, mas também fortalece a pesquisa e a disseminagao desse tipo de

material dentro de um contexto académico e tecnologico.

A partir da andlise desses materiais, avanga-se para a formalizacdo da ontologia,
definindo suas classes, hierarquias e relagdes com base nos conceitos extraidos da literatura.
Esse procedimento visa garantir que a estrutura ontologica reflita com precisao a organiza¢ao
conceitual do dominio dos mangas, promovendo coeréncia e interoperabilidade semantica no

modelo desenvolvido.

O segundo passo refere-se a consideracdo do reuso, a reutilizacdo de ontologias
preexistentes constitui uma etapa relevante para garantir maior compatibilidade com padrdes
j& estabelecidos e promover a integragdo da ontologia a Web de Dados. No contexto da
ontologia de mangas, essa etapa exige a investigacdo de ontologias e vocabularios ja
existentes que possam ser incorporados ou adaptados, como aquelas voltadas para a

categorizacao de midias, narrativas ou géneros artisticos.

Ainda que o reuso ndo seja uma exigéncia para todas as ontologias, sua consideracao
possibilita a interoperabilidade com outros sistemas, além de enriquecer a estrutura conceitual
desenvolvida. No caso especifico dos mangas, o reuso pode ocorrer por meio da adaptagdo de
ontologias relacionadas a narrativas visuais, midias seriadas ou taxonomias utilizadas em

bases de dados bibliograficas. Essa abordagem contribui para a consolidagdo da ontologia
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dentro de um ecossistema mais amplo de conhecimento estruturado, favorecendo sua

aplicabilidade e expansao futura.
Dentre as ontologias que poderiam ser consideradas para reuso, destacam-se:

e FRBRoo (Functional Requirements for Bibliographic Records -
Object-Oriented): Modelo voltado para a representacdo de entidades bibliograficas,
possibilitando a estruturagao das relagdes entre mangés, edicoes e adaptagdes.

e CIDOC CRM (Conceptual Reference Model): Utilizado na representacao de
informacodes culturais e patrimoniais, pode ser adaptado para registrar a produgdo e
circulagcao dos mangas.

e BIBFRAME (Bibliographic Framework): Desenvolvido pela Biblioteca do
Congresso dos EUA para substituir o MARC, pode contribuir para descrever e indexar
mangas em sistemas bibliograficos.

e Ontology for Media Resources (W3C): Desenvolvida pelo W3C, ¢ ttil para
descrever metadados de midias, podendo ser adaptada para caracteristicas visuais e
editoriais dos mangas.

e Schema.org: Contém classes e propriedades aplicaveis a descri¢ao de mangas e sua

categorizagao, facilitando a integragao com bancos de dados e mecanismos de busca.

Considerar a reutilizacdo dessas ontologias pode facilitar a compatibilidade com
padrdes ja estabelecidos, ampliando a interoperabilidade da ontologia de mangas dentro do

ecossistema da Web Semantica.

O terceiro passo consiste na enumerac¢ao dos termos, que foram organizados em uma
lista alfabética, abrangendo os géneros principais identificados por meio da revisdo

bibliografica. A primeira listagem pode ser visualizada no Quadro 5, apresentado a seguir.

Quadro 5 - Principais termos dos mangas

Género dos mangas

1 Hentai
2 Josei
3 Kodomo

4 Seinen
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5 Shogaku

6 Shojo

7 Shonen

8 Silver & Golden
9 Acdo

10 Aventura

11 Boys Love

12 Comeédia

13 Culinario

14 Dungeons

15 Ecchi

16 Educacional
17 Esportes

18 Fantasia

19 Girls Love
20 Gore

21 Harem

22 Herois

23 Heterrosexuais
24 Historico

25 Horror

26 Idols

27 Isekai

28 Kaiju

29 Magical Girl
30 Mecha

31 Medieval
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32 Mistério

33 Mitologia

34 Musica

35 Oni

36 Paranormal

37 Parodia

38 Psicologico

39 Relagoes Sexuais
40 Reverse Harem
41 Samurai

42 Slice of Life

43 Suspense

44 Vampiros

45 Yaoi

46 Yuri

Fonte: Elaborada pela autora (2025).

Apo6s as listagens dos géneros, conseguimos identificar quais elementos sdao principais

para a construgdo da ontologia.

O quarto passo ¢ a definicdo das classes, podendo ser Top-Down, Bottom-Up ou a

combinac¢do dos mesmos; A defini¢do das classes da ontologia dos géneros de manga pode ser

realizada segundo trés abordagens principais: Top-Down, Bottom-Up ou uma abordagem

hibrida. A escolha da abordagem impacta a estruturacdo e a granularidade das classes

definidas na ontologia.

Nesta abordagem, utilizada na definicdo das classes da ontologia dos géneros de

mangd ¢ a Top-Down, parte-se de conceitos mais gerais e abstratos, refinando-os

progressivamente em subclasses mais especificas. No contexto da ontologia dos géneros de

manga, a estrutura poderia ser organizada da seguinte maneira:

e Thing (Classe Raiz)

o Manga (Subclasse)



Demograficos (Subclasse)

Hentai
Josei
Kodomo
Seinen
Shogaku
Shojo

Shonen

Tematicos e Estilisticos (Subclasse)

Acdo
Romance
Horror
Fantasia
Comédia

Isekai

Caracteristicas (Subclasse)

Linguagem Simples
Elementos Educativos
Narrativas Complexas

Filosofia

Publico - Alvo (Subclasse)

Jovens do sexo masculino
Jovens do sexo feminino
Criancas

Adultos do sexo masculino

Adultos do sexo feminino

Obra (Subclasse)

Naruto
Sailor Moon
Pokémon
Berserk

Nana

Formato de Publicacido (Subclasse)
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e Tankoubon
e Wideban

e Kanzenban
e Kyukyokuban
e Aizouban

e Bunkoban

e Kaiteiban

e Full color

e Art book

e (Guide book
e WebManga
e Doujinshi

e Light-Novel
e One-Shot

m Meio de Distribuicao (Subclasse)

e Revista Impressa
e Digital
e Fanzine

e Webcomic

m Autor e Equipe Criativa (Subclasse)

e Mangaka
e [lustrador
e Roteirista

m Adaptacoes (Subclasse)
e Anime
e Filme Live-Action
e Série Live-Action
e Dorama

e OVA
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e Jogo

e Visual Novel
m  Origem (Subclasse)

e Japdo

e China

e C(Coreia do Sul

Esse método assegura um alto nivel de coeréncia e organizacdo da ontologia, sendo

util para manter uma hierarquia clara e bem definida.

O proximo passo ¢ a Definicido de propriedades — A partir da lista de termos
previamente elaborada, sdo identificadas as propriedades de dados e as relacdes entre as

classes.

A defini¢ao das propriedades em uma ontologia ¢ um processo fundamental para
estabelecer relagdes semanticas entre as classes e instancias, garantindo a expressividade e a
coeréncia do modelo conceitual. As propriedades podem ser classificadas, principalmente, em

propriedades ontoldgicas de objeto ¢ propriedades ontologicas de dado.

A. Propriedades Ontologicas de Objeto

No caso desta ontologia, voltada para a organiza¢do do conhecimento em torno dos
mangas, as propriedades foram selecionadas com base em critérios de relevancia semantica,
frequéncia de ocorréncia nos materiais analisados e potencial de uso na organizacao do acervo
em mangatecas e bibliotecas. A ontologia, enquanto modelo conceitual formalizado, deve
contemplar as particularidades do dominio, o que inclui a diversidade de gé€neros, formatos,
publicos-alvo, formas de publicagdo, autoria, entre outros aspectos fundamentais para a

representacdo e compreensao da obra.

As propriedades de objeto, em especial, foram definidas com o intuito de estabelecer
relacdes interclasse que reflitam a estrutura e as praticas editoriais do campo dos mangas. Por
exemplo, a propriedade temPublicoAlvo relacionando o género a faixa etdria predominante, o
que ¢ crucial para a organizagdo dos titulos em ambientes voltados ao publico infanto-juvenil
ou adulto. A propriedade temCaracteristica de associar os gé€neros as suas marcas narrativas

ou estilisticas, contribuindo para uma categorizagdo mais precisa. Ja subclasseDe possibilita o
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encadeamento hierarquico entre géneros, respeitando as divisdes editoriais e culturais

adotadas tanto no Japao quanto no Brasil.

Outras propriedades, como criadoPor, publicadoPor, ilustradoPor, temAdapta¢do e
publicadoNaPlataforma, foram incluidas para contemplar a cadeia produtiva do manga e sua
circulagdo em multiplos suportes, além de refletirem praticas cada vez mais comuns, como a
publicagdo digital e as adaptagdes intermidiais (anime, light novels, filmes, etc.). Essas
relagdes sdo essenciais para a contextualizacdo das obras e para a identificacdo de conexdes
entre midias, autores, editoras e formatos, fornecendo subsidios para a organiza¢do

informacional e para a analise do mercado editorial.

Cabe destacar que, apesar da implementagdo da ontologia ocorrer por meio de
ferramentas tecnoldgicas especificas — como editores de ontologias e plataformas digitais de
acesso ao acervo —, a ontologia em si constitui uma formaliza¢ao conceitual do dominio. A
tecnologia, nesse contexto, atua como meio de operacionalizacdo e disseminagdo do
conhecimento estruturado, mas ndo define a ontologia em sua esséncia. A separagdo entre
modelo conceitual e implementacdo técnica ¢ fundamental para garantir que o conhecimento

representado mantenha sua integridade e seja passivel de reutilizacdo em diferentes contextos.

Em suma, a selegdo das propriedades nesta ontologia responde as demandas
informacionais e organizacionais proprias do campo dos mangds, respeitando suas
especificidades culturais, editoriais e narrativas. O conjunto de propriedades aqui definido
visa assegurar um modelo robusto, extensivel e semanticamente coerente, alinhado aos
principios da organizagdo do conhecimento e a realidade das institui¢des que atuam na gestao

desses acervos.

As propriedades de objeto representam relagdes entre instancias de classes distintas,
estabelecendo conexdes semanticas entre os elementos da ontologia. No caso de uma

ontologia de géneros de manga, podem ser definidas as seguintes propriedades:

e temPublicoAlvo (dominio: Género, alcance: Publico)
o Define o publico predominante para um determinado género de manga.
o Exemplo: Kodomo temPublicoAlvo Criangas.
e temCaracteristica (dominio: Género, alcance: Caracteristica)
o Descreve aspectos narrativos, estilisticos ou tematicos tipicos de um género.

o Exemplo: Shonen temCaracteristica A¢ao e Trabalho em Equipe.
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subclasseDe (superclasse: Manga, dominio: Género, alcance: Género)
o Indica que um determinado género de manga pertence a uma categoria mais
ampla.
o Exemplo: Shonen subclasseDe Manga.
temGéneroRelacionado (dominio: Género, alcance: Género)
o Relaciona um género de mangd com outros géneros que compartilham
tematicas ou elementos narrativos semelhantes.
o Exemplo: Seinen temGéneroRelacionado Horror.
éGéneroDe (dominio: Género, alcance: Obra)
o Estabelece que um determinado género pode ser atribuido a uma obra
especifica.
o Exemplo: Seinen ¢GéneroDe Berserk.
possuiFormatoPublicacdo (dominio: Manga, alcance: Formato de Publicacio)
o Indica o formato em que o manga foi publicado.
o Exemplo: One Piece possuiFormatoPublica¢ao Tankoubon.
criadoPor (dominio: Manga, alcance: Autor)
o Relaciona a classe Mangd com a classe Autor, indicando qual autor (ou
autores) escreveu a obra.
o Exemplo: O manga Naruto criadoPor Masashi Kishimoto.
ilustradoPor (dominio: Manga, alcance: Ilustrador)
o Estabelece a relacdo entre Manga e Ilustrador, identificando o responsavel
pelos desenhos do manga.
o Exemplo: One Piece ilustradoPor Eiichiro Oda.
publicadoPor (dominio: Manga, alcance: Editora)
o Relaciona o Mangd com a classe Publicadora, designando a editora
responsavel pela publicagao da obra.
o Exemplo: Attack on Titan publicadoPor Kodansha.
publicadoNoBrasilPor (dominio: Manga, alcance: Editora Brasileira)
o Relaciona o Mangé com a classe Publicadora Brasileira, designando a editora
responsavel pela publicagao da obra em solo nacional.
o Exemplo: Demon Slayer publicadoNoBrasilPor Panini.
temQOrigem (dominio: Manga, alcance: Origem)
o Especifica a nacionalidade de origem do mangé (Japao, China, Coreia do Sul).

o Exemplo: Spy x Family temOrigem Japao.



92

temPersonagemPrincipal (dominio: Manga, alcance: Personagem)
o Relaciona o Mangd com a classe Personagem, destacando o principal
protagonista ou personagem central na narrativa.
o Exemplo: Dragon Ball temPersonagemPrincipal Goku.
temAdaptacio (dominio: Manga, alcance: Midia)
o Relaciona o Manga com outras midias, como Anime ou Filme, indicando uma
adaptag@o da obra original.
o Exemplo: Fullmetal Alchemist temAdaptagao anime.
temTipoDeAdaptacio (dominio: Manga, alcance: TipoDeAdaptacio)
o Relaciona o Manga com a classe Tipo de Adaptacido, indicando se a adaptagao
foi para Anime, Filme, Light Novel, Game, etc.
o Exemplo: Sword Art Online temTipoDeAdaptacao anime e light novel.
temFormatoDePublicacido (dominio: Manga, alcance: FormatoDePublicacacio)
o Estabelece a relacdo entre Manga e Formato de Publicacgdo, especificando se a
obra foi publicada em volumes, capitulos semanais/mensais, etc.
o Exemplo: Hunter x Hunter temFormatoDePublicacao mensal.
temAdaptacioDeOrigem (dominio: Manga, alcance: Obra)
o Relaciona o Manga a classe Adaptacao de Origem, que pode indicar se o
manga foi baseado em outra obra, como um Light Novel ou Jogo.
o Exemplo: Fate/Zero temAdaptacaoDeOrigem Light Novel.
distribuidoEm (dominio: Manga, alcance: MeioDeDistribuicio)
o Define em que meio o Manga foi distribuido (Revista Impressa, Digital,
Webcomic, etc.).
o Exemplo: One Piece distribuidoEm Revista Impressa.
publicadoNaPlataforma (dominio: Manga, alcance: PlataformaDigital)
o Indica se o Manga foi publicado em uma plataforma digital especifica, como
Shonen Jump+ ou Webtoon.
o Exemplo: Solo Leveling publicadoNaPlataforma Webtoon.
éParteDeSérie (dominio: Obra, alcance: Obra)
o Relaciona um manga a uma série maior, se aplicavel.
o Exemplo: Dragon Ball Z ¢ParteDeSérie Dragon Ball.
temSpinOff (dominio: Obra, alcance: Obra)
o Relaciona uma obra a seu spin-off.

o Exemplo: Naruto temSpinOff Boruto.
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No quadro a seguir, estd detalhando os relacionamentos, seus dominios, alcances e

exemplos de como eles podem ser aplicados:

Quadro 6 - Propriedades, Dominios, Alcances ¢ Exemplos

Propriedades Dominio Alcance Exemplo

Género Publico

temPublicoAlvo Kodomo
temPublicoAlvo
Criangas.

Género Caracteristica

temCaracteristica Shonen
temCaracteristica
Ac¢do e Trabalho em
Equipe.

Género Género Shonen subclasseDe
subclasseDe Manga.

Género Género Seinen
temGéneroRelaciona temGéneroRelaciona
do do Horror.

Género Obra Seinen éGéneroDe
€GeneroDe Berserk.

Manga
possuiFormatoPublic Formato de | One Piece
acao Publicacao possuiFormatoPublic

acao Tankoubon.

Manga Autor Naruto criadoPor
criadoPor Masashi Kishimoto.
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Manga [ustrador One Piece

ilustradoPor ilustradoPor Eiichiro
Oda.

Manga Publicadora Attack on Titan

publicadoPor publicadoPor
Kodansha.

Manga Publicadora Demon Slayer
publicadoNoBrasilP Brasileira publicadoNoBrasilP
or or Panini.

Manga Origem
temOrigem Spy X Family

temOrigem Japao.

Manga Personagem Dragon Ball
temPersonagemPrinc temPersonagemPrinc
ipal ipal Goku.

Manga Midia Fullmetal Alchemist
temAdaptacao temAdaptacao

anime.

Manga Tipo de Adaptagao Sword Art Online
temTipoDeAdaptaca temTipoDeAdaptaga
o o anime e light

novel.

Manga Formato de Hunter x Hunter
temFormatoDePubli Publicagdo temFormatoDePubli
cacio cacao mensal.

| Manga Adaptacdo de Fate/Zero
temAdaptagdoDeOri Origem temAdaptagdoDeOri
gem Light Novel.

gem
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Mangi
distribuidoEm Meio de Distribui¢ao | One Piece
distribuidoEm
Revista Impressa.
Manga
publicadoNaPlatafor Plataforma Digital Solo Leveling
ma publicadoNaPlatafor
ma Webtoon.
Obra
¢ParteDeSérie Obra Dragon Ball Z
¢ParteDeSérie
Dragon Ball.
Obra
temSpinOff Obra Naruto temSpinOff
Boruto.

Fonte: Elaborado pela autora (2025).
A.1. Propriedades Ontolégicas de Dado

A definicdo de propriedades de dado em uma ontologia ¢ essencial para a atribui¢do
de valores literais a instancias de classes, permitindo representar informagdes quantitativas,
cronoldgicas ou categéricas de forma precisa e estruturada. Essas propriedades
complementam as relacdes estabelecidas pelas propriedades de objeto, conferindo maior
detalhamento as entidades descritas no modelo conceitual. No contexto da ontologia dos
géneros de mangd, a escolha das propriedades de dado reflete a necessidade de capturar
elementos factuais recorrentes na descri¢do bibliografica e editorial das obras, contribuindo

para sua identificagdo, classificacdo e contextualizacao.

A propriedade dataDeL.ancamento permite registrar a data em que um determinado
mangé foi publicado, seja no formato de volume, capitulo ou edi¢do especial. Essa
informagdo ¢ crucial para o acompanhamento da cronologia de langamento das obras, bem

como para analises historiograficas e de mercado editorial. Ao estabelecer essa propriedade,
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busca-se garantir que a ontologia possa representar o ciclo de vida da obra com precisdao

temporal.

A propriedade nimeroDeCapitulos associa a instancia da classe Manga ao total de
capitulos que compdem a obra. Esse dado ¢ relevante tanto para fins de cataloga¢do quanto
para o planejamento de colegdes fisicas ou digitais, pois permite avaliar a extensdo da obra e

seu potencial de publicacdo ou adaptacao.

A inclusdao da propriedade anoDeConclusiao viabiliza o registro do encerramento
formal de uma obra, informagdo frequentemente consultada por leitores, colecionadores e
pesquisadores. A conclusdo de uma série marca ndo apenas o fim de sua publicagcdo, mas

também pode influenciar decisdes editoriais, como relangamentos, box sets ou adaptagdes.

A propriedade nimeroDePaginas permite indicar a extensao fisica de um volume ou
obra, o que ¢ relevante em contextos de catalogagcdo bibliografica, avaliacdo de tempo de
leitura, produgdo grafica e armazenamento. Em ambientes bibliotecérios e arquivisticos, esse

dado ¢ frequentemente utilizado para fins logisticos e de preservacao.

Por fim, a propriedade dataDeAdaptacioParaAnime estabelece um elo cronolédgico
entre 0 mangéa e sua transposi¢do para outra midia, neste caso, o anime. Tal informagao ¢
significativa ndo apenas para o estudo da transmidiagdo, mas também para o registro do

impacto cultural e comercial da obra original.

A escolha dessas propriedades de dado pauta-se, portanto, na busca por um modelo
ontologico que seja informacionalmente robusto, semanticamente expressivo e aderente as
praticas de descrigdo do dominio dos mangés. Elas foram selecionadas por sua alta
recorréncia, relevancia para a organizagdo do conhecimento e potencial de reutilizagdo em
ambientes informacionais diversos. Em conjunto, essas propriedades possibilitam a
construgdo de uma ontologia detalhada, que favorece tanto a recuperacdo da informacao

quanto a interoperabilidade com outros sistemas de representagao e gestdo de dados.

As propriedades de dado vinculam uma instancia de classe a valores literais, como
numeros, textos ou categorias especificas. Para a ontologia dos géneros de manga, algumas

propriedades relevantes sao:

e dataDeLancamento (dominio: Manga, alcance: Data)
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o Atribui a classe Manga a data de lancamento de um determinado volume ou
capitulo.
o Exemplo: My Hero Academia dataDeLancamento 2014.
e numeroDeCapitulos (dominio: Manga, alcance: Nimero)
o Relaciona a classe Manga ao numero total de capitulos ou volumes publicados.
o Exemplo: Naruto nimeroDeCapitulos 700.
e anoDeConclusiao (dominio: Manga, alcance: Ano)
o Atribui a classe Manga o ano em que a obra foi concluida.
o Exemplo: Bleach anoDeConclusao 2016.
e numeroDePaginas (dominio: Manga, alcance: Numero)
o Indica o niimero total de paginas de uma obra de manga ou de um volume
especifico.
o Exemplo: O volume 1 One Piece nimeroDePaginas 200.
e dataDeAdaptacioParaAnime (dominio: Manga, alcance: Data)
o Relaciona o Mangé a data em que sua adaptacao para anime foi langada.

o Exemplo: Naruto dataDeAdaptacaoParaAnime 2002.

B. Restricdes e Axiomas Ontologicos

Além da defini¢do das propriedades, a ontologia deve contemplar restrigdes e axiomas

para garantir a consisténcia semantica do modelo. As restrigdes desta ontologia incluem:

e Funcionalidade: Uma propriedade pode ser funcional, indicando que cada instancia
de uma classe pode possuir, no maximo, um valor associado.
o Exemplo: Cada género de mangéa tem um publico-alvo principal tnico.
e Inversibilidade: Algumas propriedades podem ter relagdes inversas para melhor
representacao do conhecimento.
o Exemplo: Se ¢GéneroDe relaciona Seinen com uma Obra, entdo a inversa
temGénero pode relacionar a Obra com Seinen.
e Cardinalidade: Define o nimero minimo ¢ maximo de valores que uma propriedade
pode assumir.
o Exemplo: Uma obra deve pertencer a pelo menos um género, mas pode

pertencer a varios.
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Restricao de Dominio e Alcance: Essas restrigdoes indicam o tipo de dados ou classe
que uma propriedade pode referenciar, garantindo que a ontologia seja semantica € o
modelo de dados esteja correto.

o Exemplo: temAutor (dominio: Manga, alcance: Autor).
Restricdo de Disjuncdo: As restricoes de disjuncdo sdo usadas para garantir que,
dentro de um determinado contexto, duas classes ndo possam coexistir
simultanecamente em uma instancia. Isso pode ser util para diferenciar categorias

distintas dentro da ontologia.
o Exemplo: Género pode ser disjunto de outras classes como TipoDeAdaptagao.

Nao seria valido que uma instancia de Género, como Seinen, fosse também
classificada diretamente como um tipo de adaptacdo, como Anime. Isso evita
sobreposi¢des semanticas no modelo.
Restricao de Hierarquia: A hierarquia ajuda a estabelecer relagdes entre as classes e
garantir a organiza¢do semantica da ontologia. O uso de subclasses e superclasses
deve ser corretamente implementado para refletir a estrutura do dominio.
o Exemplo: subclasseDe (superclasse: Manga, dominio: Género, alcance:

Género).

® Integridade Referencial: A integridade referencial assegura que os dados em uma

ontologia ndo se tornem inconsistentes devido a referéncias invalidas entre instancias.

o Exemplo: temllustrador (dominio: Manga, alcance: Ilustrador).

A definicao estruturada e bem fundamentada dessas propriedades permite a construgao

de uma ontologia robusta, garantindo que a modelagem dos géneros de manga seja expressiva

e coerente no contexto da engenharia do conhecimento.

As restrigdes em uma ontologia sdo fundamentais para garantir a consisténcia

semantica do modelo e definir regras que delimitam corretamente as relagcdes entre classes,
propriedades e instancias. Elas sdo essenciais para evitar ambiguidades e garantir que a
ontologia representa o dominio de forma precisa. No contexto de uma ontologia dos géneros
de manga, algumas restricdes podem ser estabelecidas em diferentes categorias: restrigcoes
de cardinalidade, restricoes de dominio e alcance, restricoes de disjuncio e hierarquia, e

restricoes de inversibilidade.

B.1. Restricoes de Cardinalidade
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As restricdes de cardinalidade determinam a quantidade minima e maxima de
instancias que podem ser associadas a uma propriedade. No caso da ontologia de géneros de

manga, algumas restricdes apropriadas incluem:

e (Cada género de manga deve pertencer a pelo menos uma categoria principal.
o Formalizagao: subclasseDe min 1
o Exemplo: Shonen subclasseDe Manga.
e (Cada obra deve pertencer a pelo menos um género, mas pode pertencer a varios.
o Formalizagdo: ¢GéneroDe min 1, max *
o Exemplo: Naruto ¢GéneroDe Shonen.
e C(Cada género pode estar relacionado a multiplos outros géneros, mas niao pode
estar sem relacdes.
o Formalizagdo: temGéneroRelacionado min 1
o Exemplo: Seinen temGéneroRelacionado Horror.
e (Cada género possui exatamente um publico-alvo principal.
o Formalizagdo: temPublicoAlvo exactly 1
o Exemplo: Kodomo temPublicoAlvo Criangas.
e (Cada manga deve possuir pelo menos um autor
o Formalizagao:
o Exemplo:
e (Cada manga deve possuir pelo menos um ilustrador
o Formalizagao:
o Exemplo:
e (Cada manga deve ter uma editora original responsavel por sua publicagao
o Formalizagao:
o Exemplo:
e Cada manga deve possuir a0 menos um formato de publicaciao
o Formalizagao:
o Exemplo:
e Um manga pode ser adaptado para multiplos formatos de midia
o Formalizagao:

o Exemplo:

B.2. Restricoes de Dominio e Alcance
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As restricdes de dominio e alcance (range) garantem que as propriedades sejam

aplicadas apenas as classes corretas, prevenindo erros na modelagem.

e A propriedade temPublicoAlvo tem como dominio a classe Género e como
alcance a classe Publico
o Formalizagdo: temPublicoAlvo (Género — Publico)
o Exemplo: Kodomo temPublicoAlvo Criangas.
e A propriedade temCaracteristica tem como dominio a classe Género e como
alcance a classe Caracteristica
o Formalizagdo: temCaracteristica (Género — Caracteristica).
o Exemplo: Shonen temCaracteristica A¢ao e Trabalho em Equipe.
e A propriedade éGéneroDe deve sempre relacionar um Género a uma Obra
o Formalizagdo: ¢GéneroDe (Género — Obra)
o Exemplo: Seinen ¢GéneroDe Berserk.
e A propriedade subclasseDe deve sempre relacionar um Género a um Género
o Formalizacdo: subclasseDe (Género — Género).
o Exemplo: Shonen subclasseDe Manga.
e A propriedade temGéneroRelacionado deve sempre relacionar um Género a
outro Género
o Formalizagdo: temGéneroRelacionado (Género — Género)
o Exemplo: Shonen temGéneroRelacionado Acao.
e A propriedade criadoPor deve sempre relacionar um Manga a um Autor
o Formalizagdo: criadoPor (Manga — Autor)
o Exemplo: Naruto criadoPor Masashi Kishimoto.
e A propriedade ilustradoPor deve sempre relacionar um Manga a um llustrador
o Formalizagdo: ilustradoPor (Manga — Ilustrador)
o Exemplo: One Piece ilustradoPor Eiichiro Oda.
e A propriedade publicadoPor deve sempre relacionar um Manga a um Editora
o Formalizagdo: publicadoPor (Manga — Editora)
o Exemplo: Attack on Titan publicadoPor Kodansha.
e A propriedade publicadoNoBrasilPor deve sempre relacionar um Manga a um
Editora Brasileira
o Formalizagdo: publicadoNoBrasilPor (Mangd — Editora Brasileira)

o Exemplo: Demon Slayer publicadoNoBrasilPor Panini.
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A propriedade temPersonagemPrincipal deve sempre relacionar um Manga a um
Personagem

o Formalizagdo: temPersonagemPrincipal (Manga — Personagem)

o Exemplo: Dragon Ball temPersonagemPrincipal Goku.
A propriedade temAdaptacio deve sempre relacionar um Manga a um
Adaptacio

o Formalizagdo: temAdaptacdo (Manga — Adaptacao)

o Exemplo: Fullmetal Alchemist temAdaptagao Anime
A propriedade temTipodeAdaptacio deve sempre relacionar um Manga a um
TipodeAdaptaciao

o Formalizacdo: temTipodeAdaptacdo (Manga — TipodeAdaptacdo)

o Exemplo: Sword Art Online temTipoDeAdaptacao Anime e Light Novel.
A propriedade temFormatoDePublicacio deve sempre relacionar um Manga a
um FormatoDePublicacao

o Formalizagdo: temFormatoDePublicacdo (Manga — FormatoDePublicagado)

o Exemplo: Hunter x Hunter temFormatoDePublicacao Mensal.
A propriedade temAdaptaciodeOrigem deve sempre relacionar um Manga a um
Obra

o Formalizacdo: temAdptacdodeOrigem (Mangd — Obra)

o Exemplo: Fate/Zero temAdaptacaoDeOrigem Light Novel.
A propriedade distruibuidoEm deve sempre relacionar um Manga a um
MeioDeDistribuicao

o Formalizagdo: distribuidoEm (Mangd — MeioDeDistruibuigao)

o Exemplo: One Piece distribuidoEm Revista Impressa.
A propriedade publicadoNaPlataforma deve sempre relacionar um Manga a um
PlataformaDigital

o Formalizagdo: publicadoNaPlataforma (Mangd — PlataformaDigital)

o Exemplo: Solo Leveling publicadoNaPlataforma Webtoon.
A propriedade ¢ParteDeSérie deve sempre relacionar um Obra a um Obra

o Formalizagdo: ¢ParteDeSérie (Obra — Obra)

o Exemplo: Dragon Ball Z ¢ParteDeSérie Dragon Ball.
A propriedade temSpinOff deve sempre relacionar um Obra a um Obra

o Formalizagdo: temSpinOff (Obra — Obra)

o Exemplo: Naruto temSpinOff Boruto.
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B.3. Restricoes de Disjuncio e Hierarquia

A hierarquia de classes ¢ a disjungdo entre algumas categorias garantem que a

ontologia esteja bem estruturada.

e Os géneros demograficos de manga sio mutuamente exclusivos
o Formalizagdo: Disjoint(Hentai, Josei, Kodomo, Seinen, Shogaku, Shojo,
Shounen)
o Justificativa: Uma obra ndo pode ser simultaneamente Seinen e Kodomo, pois
esses géneros possuem publicos-alvo distintos.
e As subclasses de Manga devem ser exaustivas e mutuamente exclusivas,
garantindo que toda obra pertenca a uma dessas categorias.
o Formalizagdo: CoveringAxiom(Género, {Hentai, Josei, Kodomo, Seinen,
Shogaku, Shojo, Shounen})
o Exemplo: Toda obra de mangd deve pertencer a pelo menos um desses
géneros.
e As formas de distribuicdo sio mutuamente excludentes, exceto em casos hibridos.
o Formalizagdo: DisjointClasses(Revistalmpressa, Digital, Fanzine, Webcomic)
o Exemplo:
e Impede que uma mesma adaptacio seja simultaneamente classificada em mais de
um tipo de midia.
o Formalizagdo: DisjointClasses(Anime, FilmeLiveAction, SérieLiveAction,
Dorama, OVA, Jogo, VisualNovel)

o Exemplo:

B.4. Restricoes de Inversibilidade

As propriedades inversas ajudam a tornar a ontologia mais expressiva, garantindo que

as relacdes possam ser interpretadas em ambas as direcdes.

e A propriedade éGéneroDe possui uma propriedade inversa temGénero
o Formalizagdo: ¢GéneroDe = temGénero !
o Exemplo: Seinen ¢GéneroDe Berserk — Berserk temGénero Seinen.
e A propriedade subclasseDe ¢é transitiva, garantindo que se um género pertence a
outro, ele herda suas caracteristicas.

o Formalizagdo: subclasseDe & transitive
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o Exemplo: Shonen subclasseDe Manga e Manga subclasseDe Midia — Shonen
subclasseDe Midia.
e A propriedade temGéneroRelacionado é simétrica, pois se um género esta
relacionado a outro, a relacao ocorre em ambos os sentidos.
o Formalizagdo: temGéneroRelacionado & symmetric
o Exemplo: Shojo temGéneroRelacionado  Romance @ —  Romance
temGéneroRelacionado Shojo.
e A propriedade publicadoPor possui uma propriedade inversa publicouManga

e A propriedade temAdaptacio possui uma propriedade inversa ¢AdptaciaoDe

A defini¢do criteriosa das restrigdes ontoldgicas garante a consisténcia e a
expressividade da modelagem, permitindo que a ontologia dos géneros de manga seja
semanticamente rigorosa e estruturada de maneira logica e funcional. Essas restrigdes
impedem a ocorréncia de contradigdes e estabelecem regras bem-definidas para a organizag¢ao

dos dados, contribuindo para uma representa¢ao formal precisa do dominio.
C. Instancias

As instancias de uma ontologia representam elementos concretos que pertencem a
determinadas classes, sendo essenciais para a validacdo e a aplicacdo pratica do modelo
ontolégico. No caso da ontologia dos géneros de manga, as instancias podem incluir obras
especificas de manga associadas a seus respectivos géneros, bem como caracteristicas e

publicos-alvo que enriquecem a semantica da modelagem.

A escolha das instancias em uma ontologia visa exemplificar e validar a estrutura
conceitual proposta, conferindo concretude as classes e propriedades definidas. No caso da
ontologia dos géneros de mangé, a selecdo criteriosa das instancias permite representar, com
fidelidade e profundidade semantica, a complexidade do universo dos mangas em suas

multiplas dimensdes — tematicas, estilisticas, editoriais, demograficas e culturais.

As instancias foram distribuidas em categorias que refletem os principais eixos de
analise do dominio, como demografia do publico-alvo, géneros e subgéneros, caracteristicas
narrativas e visuais, formatos editoriais, meios de distribuicao, autoria, adaptagcdes e origem
geografica. Essa organiza¢do ndo apenas facilita a modelagem e a consulta, como também
possibilita inferéncias mais precisas e enriquecedoras sobre as relacdes entre obras, géneros e

contextos de producao e consumo.
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No eixo demografico, instincias como Shonen, Shojo, Seinen, Josei, Kodomo e
Hentai representam categorias consolidadas de segmentagao de publico no mercado editorial
japonés. Cada uma dessas categorias ¢ acompanhada de instancias representativas de
publicos-alvo e de caracteristicas tipicas das obras destinadas a esses grupos. Essa
segmentacdo ¢ fundamental para a compreensado da logica de produgdo e comercializagdo dos

mangas, bem como para o estudo de suas tematicas predominantes.

Na dimensao tematico-estilistica, os géneros e subgéneros como Acao, Romance,
Horror, Fantasia, Comédia e Isekai foram ilustrados com obras consagradas, como Naruto,
Berserk e Sailor Moon, que permitem identificar padrdes narrativos e estilisticos. Tais
instancias favorecem o mapeamento de caracteristicas comuns, promovendo a construgdo de
um vocabulério controlado util para sistemas de recomendacao, analise critica e classificagdao

bibliogréfica.

As caracteristicas atribuidas aos géneros — como Narrativas Complexas, Filosofia,
Elementos Educativos e Linguagem Simples — sdo instidncias que agregam valor semantico
ao modelo, permitindo refinar a descri¢do dos contetidos das obras. Elas facilitam, por
exemplo, a formulacao de consultas que combinem aspectos formais e tematicos, ampliando a

aplicabilidade da ontologia para usos académicos e informacionais.

O conjunto de instancias de obras — como Naruto, Berserk, Pokémon ¢ Nana — foi
selecionado com base em sua representatividade dentro de seus respectivos géneros e
publicos-alvo. Essas instancias tornam o modelo imediatamente aplicavel, pois conectam
abstracdes ontoldgicas a exemplos concretos amplamente reconhecidos pelos leitores e

estudiosos da area.

A diversidade de formatos de publicacdo, como Tankoubon, Wideban, Kanzenban e
WebManga, reflete as multiplas formas pelas quais os mangas sao produzidos e consumidos,
contribuindo para uma descrigdo mais precisa dos objetos bibliograficos. A variedade de
meios de distribuicdo, incluindo revistas impressas, plataformas digitais e webcomics,

permite representar as transformagdes recentes na circulagdo das obras.

A classe referente a autoria e equipe criativa, por meio das instancias Mangaka,
Ilustrador e Roteirista, evidencia o carater colaborativo de muitas producdes contemporaneas,

enriquecendo o modelo com elementos ligados a génese das obras.
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As adaptacdes intermidiais — como anime, filmes live-action, doramas e jogos —
sdo instdncias fundamentais para capturar a transposi¢do de narrativas para outros meios,

fendmeno central no ecossistema transmediatico dos mangas.

Por fim, as instancias da classe origem contemplam a diversidade geografica da
producdo de quadrinhos no leste asiatico, reconhecendo a relevancia de obras provenientes do
Japdo, da China e da Coreia do Sul. Essa inclusdo torna a ontologia mais abrangente e
compativel com o cendrio contemporaneo, em que o termo "manga" ¢ frequentemente

utilizado em sentido ampliado.

Em sintese, a selecdo das instancias foi guiada por critérios de representatividade,
relevancia cultural e funcionalidade ontolégica. Cada instancia contribui para tornar o modelo
mais expressivo, interoperavel e aplicdvel a contextos reais de organizacdo, pesquisa €

recuperagdo da informac¢ao no dominio dos mangas.

A seguir, serdo definidos exemplos de instdncias para as principais classes da

ontologia.

C.1. Demograficos (Instancias de cada categoria de publico-alvo)
"4 Hentai

e Publico-Alvo: Adultos do sexo masculino, Adultos do sexo feminino

e (aracteristicas: Narrativas Complexas, Filosofia

_] Josei

e Publico-Alvo: Adultos do sexo feminino

e Caracteristicas: Romance, Drama, Realismo
4 Kodomo

e Publico-Alvo: Criangas

e (aracteristicas: Linguagem Simples, Elementos Educativos, Fantasia
"4 Seinen

e Publico-Alvo: Adultos do sexo masculino

e (Caracteristicas: Filosofia, Horror, Narrativas Complexas



{74 Shogaku

e Publico-Alvo: Criancas

e (aracteristicas: Elementos Educativos, Linguagem Simples

"4 Shojo

e Publico-Alvo: Jovens do sexo feminino

e (aracteristicas: Romance, Comédia, Narrativas Complexas
"4 Shonen

e Publico-Alvo: Jovens do sexo masculino

e (aracteristicas: Acao, Isekai, Fantasia
C.2. Tematicos e Estilisticos (Géneros e subgéneros com exemplos)
_] Acdo

o Obras: Naruto, Berserk

e (aracteristicas: Narrativas Complexas, Filosofia
_I Romance

e Obras: Sailor Moon, Nana

e C(Caracteristicas: Relagdes Interpessoais, Drama
_‘ Horror

o Obras: Berserk

e (aracteristicas: Psicologia Profunda, Filosofia
(74 Fantasia

o Obras: Pokémon, Naruto

e Caracteristicas: Mundo Alternativo, Criaturas Fantasticas
"4 Comédia

® Obras: Pokemon, Sailor Moon

106
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e Caracteristicas: Humor, Situa¢des Cotidianas

74 Isekai

e Obras: Nenhuma especifica, pois pode pertencer a multiplos géneros

e C(Caracteristicas: Mundo Alternativo, Desenvolvimento de Personagem
C.3. Caracteristicas (Elementos distintivos atribuidos aos géneros e obras)
{74 Linguagem Simples

e Aplicado a: Kodomo, Shogaku

e Exemplos: Pokémon
{74 Elementos Educativos

e Aplicado a: Kodomo, Shogaku

e Exemplos: Doraemon, Yo-Kai Watch
{74 Narrativas Complexas

e Aplicado a: Seinen, Shonen, Josei

e Exemplos: Berserk, Nana
{74 Filosofia

e Aplicado a: Seinen, Hentai

e Exemplos: Berserk

C.4. Publico-Alvo (Correspondéncia entre grupos de leitores e categorias de

manga)
74 Jovens do sexo masculino

o Géneros: Shonen

e Exemplos: Naruto, Dragon Ball
74 Jovens do sexo feminino

e Géneros: Shojo
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e Exemplos: Sailor Moon, Cardcaptor Sakura

V4 Criancas

e Géneros: Kodomo, Shogaku

e Exemplos: Pokémon, Doraemon
"4 Adultos do sexo masculino

o (éneros: Seinen

e Exemplos: Berserk, Vagabond
74 Adultos do sexo feminino

o (Géneros: Josei

e Exemplos: Nana, Paradise Kiss
C.5. Obras (Instancias de mangas populares para cada género)
4 Naruto

o Género: Shonen
e Publico-Alvo: Jovens do sexo masculino

e Caracteristicas: A¢do, Fantasia, Superacdo
4 Sailor Moon

e (Género: Shojo
e Publico-Alvo: Jovens do sexo feminino

e Caracteristicas: Romance, Comédia, Magia
Y4 Pokémon

e Género: Kodomo
e Publico-Alvo: Criancas

e Caracteristicas: Fantasia, Aventura, Elementos Educativos
"4 Berserk

o Género: Seinen
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e Publico-Alvo: Adultos do sexo masculino

e (Caracteristicas: Horror, Filosofia, Narrativas Complexas

_‘ Nana

e (Género: Josei
e Publico-Alvo: Adultos do sexo feminino

e Caracteristicas: Romance, Drama, Realismo
C.6. Formato de Publicaciao (Diferentes edicoes de mangas)

_] Tankoubon — Usado para Naruto, Berserk

4 Wideban — Usado para Slam Dunk

"4 Kanzenban — Usado para Dragon Ball

4 Kyukyokuban — Versdes especiais, aplicadas a Astro Boy
4 Aizouban — Aplicado a Nana

"4 Bunkoban — Aplicado a reedi¢des menores, como Akira
"4 Kaiteiban — Aplicado a relancamentos com extras

V4 Full Color — Aplicado a Dragon Ball Color Edition

4 Art Book — Aplicado a One Piece Color Walk

"4 Guide Book — Aplicado a Naruto Databook

4 WebMangd — Aplicado a Solo Leveling

4 Doujinshi — Aplicado a produgdes independentes

4 Light-Novel — Aplicado a Sword Art Online

"4 One-Shot — Aplicado a Kimi no Na wa

C.7. Meio de Distribuicao

Y4 Revista Impressa — Weekly Shonen Jump, Shojo Beat
4 Digital — Webtoon, Manga Plus
"4 Fanzine — Publica¢des independentes

4 Webcomic — Solo Leveling
C.8. Autor e Equipe Criativa

V4 Mangaka
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e Exemplo: Masashi Kishimoto, Takehiko Inoue
4 Iustrador

e Exemplo: Eiichiro Oda, Naoko Takeuchi
4 Roteirista

e Exemplo: Gen Urobuchi, Yoshihiro Togashi

C.9. Adaptacoes

_] Anime — Naruto, Attack on Titan

4 Filme Live-Action — Death Note (Netflix), Rurouni Kenshin
4 Série Live-Action — One Piece (Netflix)

4 Dorama — Nana, Boys Over Flowers

4 OVA — Hellsing Ultimate

"4 Jogo — Persona 5, Dragon Ball FighterZ

4 Visual Novel — Steins; Gate, Fate/Stay Night

C.10. Origem

_] Japao — Naruto, Sailor Moon, Berserk
"4 China — The King's Avatar, Fog Hill of Five Elements
"4 Coreia do Sul — Solo Leveling, Tower of God

A definicdo de instancias na ontologia possibilita a aplicacdo pratica do modelo,
permitindo consultas estruturadas e inferéncias baseadas nas relagdes estabelecidas. Através
da categorizagdo de obras, géneros, publicos e caracteristicas, a ontologia de géneros de
mangd ganha expressividade e precisdo, tornando-se uma ferramenta valiosa para a

organizagdo e analise semantica desse dominio.

O quadro a seguir, sintetiza a relag@o entre as classes, suas propriedades e exemplos de

instancias, facilitando a visualizac¢do da estrutura da ontologia dos géneros de manga.
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Quadro 7 - Sintese das classes, subclasses, propriedades do objeto, propriedades de dados e

instancias
Classe Subclasse Propriedades Propriedades Instancias
do objeto de Dados
Thing Manga - - -
Manga Obra ¢GéneroDe (— | titulo (string), Naruto, Sailor
Género) anoPublicagdo | Moon, Berserk,
(inteiro), editora | Pokémon, Nana
(string),
capitulos
(inteiro),
volumes
(inteiro)
criadoPor (— - Masashi
Autor) Kishimoto
(Naruto), Naoko
Takeuchi (Sailor
Moon)
publicadoPor - Shueisha,
(— Editora) Kodansha,
Shogakukan
temFormatoDeP - Tankoubon,
ublicagdo (— Wideban,
FormatoDePubl Kanzenban
icagdo)
distribuidoEm - Revista
(— Impressa,
MeioDeDistribu Digital,
1¢20) Webcomic
Demograficos Hentai, Josei, temPublicoAlvo - Jovens do sexo
Kodomo, (— masculino,
Seinen, Publico-Alvo) Adultos do sexo
Shogaku, Shojo, feminino,
Shonen Criangas

Tematicos e
Estilisticos

Acao,
Romance,
Horror,
Fantasia,
Comédia, Isekai

¢GéneroDe (—
Obra)

Naruto (A¢ao),
Berserk
(Horror), Sailor
Moon
(Romance)

temCaracteristic

Narrativas
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a(— Complexas,
Caracteristica) Filosofia,
Drama
Caracteristicas | Linguagem ¢Caracteristica - Kodomo
Simples, De (— Género) (Linguagem
Elementos Simples),
Educativos, Seinen
Narrativas (Filosofia),
Complexas, Shonen
Filosofia (Narrativas
Complexas)

Publico-Alvo

Jovens do sexo

éPublicoAlvoD

Shonen (Jovens

masculino, e (— Género) do sexo
Jovens do sexo masculino),
feminino, Josei (Adultos
Criangas, do sexo
Adultos do sexo feminino)
masculino,
Adultos do sexo
feminino
Formato de Tankoubon, ¢FormatoDePub | paginasPorVolu | One Piece
Publicagdo Wideban, licagdoDe (— me (inteiro) (Tankoubon),
Kanzenban, Manga) Dragon Ball
Kyukyokuban, (Kanzenban),
Aizouban, Akira
Bunkoban, (Bunkoban)
Kaiteiban, Full
Color, Art
Book, Guide
Book,
WebManga,
Doujinshi,
Light-Novel,
One-Shot
Meio de Revista distribuidoEm - Weekly Shonen
Distribui¢ao Impressa, (— Mangd) Jump (Revista
Digital, Impressa),
Fanzine, Manga Plus
Webcomic (Digital), Solo
Leveling
(Webcomic)
Autor e Equipe | Mangaka, - - Eiichiro Oda
Criativa Tustrador, (One Piece),
Roteirista Yoshihiro

Togashi (Hunter
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x Hunter), Gen
Urobuchi
(Fate/Zero)
Adaptacdes Anime, Filme temAdaptacao Death Note
Live-Action, (— Manga) (Filme
Série Live-Action),
Live-Action, One Piece
Dorama, OVA, (Série
Jogo, Visual Live-Action),
Novel Steins;Gate
(Visual Novel)
Origem Japao, China, temOrigem (— - Naruto (Japao),
Coreia do Sul Manga) The King's
Avatar (China),
Solo Leveling
(Coreia do Sul)

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

O presente quadro sintetiza, de forma estruturada e coerente, a relagdo entre as classes,
subclasses, propriedades de objeto, propriedades de dados e instancias da ontologia de
mangés. A organizagdo hierdrquica evidencia a interdependéncia entre os elementos que
compdem o dominio, permitindo a correta categorizacdo e inferéncia semantica no modelo

ontologico.

A inclusdo de propriedades de objeto assegura a defini¢do precisa dos vinculos entre
as entidades, garantindo que as relagdes sejam semanticamente significativas e consistentes.
Por sua vez, as propriedades de dados fornecem atributos descritivos fundamentais para a
caracterizacdo das instancias, contribuindo para uma representacdo mais detalhada e

informativa do corpus analisado.

Além disso, a estruturacdo das instincias demonstra a aplicabilidade do modelo,
ilustrando como os conceitos abstratos da ontologia se materializam em exemplos concretos.
A correspondéncia entre os géneros de manga, suas caracteristicas narrativas e estilisticas, os
publicos-alvo, os formatos de publicacdo e os meios de distribui¢do reforga a robustez do

modelo proposto.

Dessa forma, a presente ontologia configura-se como um arcabougo bem
fundamentado para a categorizacao e analise de mangas, permitindo ndo apenas a organizacao

do conhecimento sobre o tema, mas também a realizacao de inferéncias automatizadas em
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sistemas de informagdo baseados em ontologias. A estrutura apresentada poderd, ainda, ser
expandida e refinada conforme novas necessidades e avancos no estudo da taxonomia dos

mangas.

A Figura a seguir, ilustra a estrutura de uma ontologia de mangés, representada em
formato de diagrama hierarquico. No topo da organizagdo encontra-se a classe raiz " Thing",
a partir da qual se derivam diversas subclasses que categorizam os diferentes aspectos do

universo dos mangas.

Entre essas subclasses, destaca-se '""Manga'", que se desdobra em categorias como
"Obra", "Tematica", "Caracteristicas", "Publico-Alvo", "Formato de Publicacio",
"Meio de Distribuicao", ""Autor", "Adaptacdo" ¢ "Origem". Cada uma dessas categorias
contém instancias que representam elementos concretos dentro do dominio, conectadas por

relacdes semanticas expressas por propriedades ontoldgicas.

No exemplo especifico do mangd Naruto, observa-se sua classificagdo no género
"Shonen" por meio da relacdo "éGéneroDe'". Além disso, sua tematica estd relacionada a
"Lutas", seu publico-alvo corresponde a ""Jovens do sexo masculino', e seu autor, Masashi
Kishimoto, ¢ vinculado a obra pela propriedade "criadoPor'". A adaptagdo para "Anime" ¢
a origem japonesa da obra também sdo explicitadas através das propriedades

"temAdaptacio" ¢ "temOrigem", respectivamente.

Figura 18 - Demonstra¢do da ontologia

Thing

5 st - - Formato d Meio d . :
Mangad Obra Temdtica Caracteristica Pblico-Alvo Pzg'zga"ms D,.Sf,’zicg - Autor Adaptacdo Origem
v ‘ [

v \J
Jovens do

Shouner— éGénerobe —Naruto Lutas sexo Masashi Anim a
masculino K'Sh"mom e JEFER

t

~temPublicoAlvo—

~criadoPor

temOrigem
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Fonte: Elaborada pela autora (2025).

O diagrama apresentado sintetiza a modelagem ontoldgica dos mangas, demonstrando
de forma estruturada as classes, subclasses, instincias e relacdes semanticas entre os
elementos desse dominio. A organizacdo hierdrquica permite uma visualizacdo clara da
taxonomia dos mangas e de suas interdependéncias, oferecendo uma base conceitual solida
para aplicagdes em sistemas de classificacdo, recuperacdo de informagdo e inteligéncia

artificial.

A formalizagdo ontologica exemplificada contribui para uma representacio
padronizada e rigorosa do conhecimento sobre mangés, possibilitando futuras expansoes e
refinamentos conforme a complexidade do dominio aumente. Dessa forma, essa estrutura
serve como fundamento para o desenvolvimento de bases de conhecimento semanticas e

aplicagdes computacionais voltadas a categorizacdo e recomendagdo de mangas.

7. CONSIDERACOES FINAIS

A presente dissertacdo teve como objetivo principal desenvolver uma ontologia
voltada a classificacdo dos géneros de mangés, com vistas a sua aplicacdo no contexto da
organizacdo do conhecimento em institui¢des informacionais. Para tanto, foram definidos
objetivos especificos que contemplaram a identificagdo e catalogacdo dos principais géneros
de mangds, a andlise de ontologias similares existentes, o estabelecimento de relagdes
hierarquicas entre os géneros, bem como a estruturagdo de um modelo formal em
conformidade com os principios da Web Semantica, utilizando a metodologia Ontology

Development 101.

Ao longo do desenvolvimento da pesquisa, foi possivel alcancar os objetivos
propostos. O levantamento tedrico permitiu sistematizar os principais géneros editoriais dos
mangas, suas caracteristicas narrativas, publicos-alvo e formatos de publicagdo, compondo
uma base conceitual soélida para a modelagem ontoldgica. A partir dessa base, foram
estabelecidas classes, propriedades e instancias representativas do dominio, o que resultou em
um modelo ontoldgico expressivo, coerente e apto a representar formalmente a diversidade

semantica dos mangas.
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Esta pesquisa, contudo, encontra-se em fase de formulagdo tedrica. A ontologia
proposta foi construida e validada conceitualmente, mas ainda nao foi implementada de forma
aplicada em um sistema de organizacao real, como um catalogo bibliografico, uma base de
dados ou uma plataforma digital de recomendacao. Essa limitagdo, por sua vez, ndo invalida a

relevancia do trabalho, mas evidencia a necessidade de continuidade nos estudos.

Outro aspecto a ser considerado ¢ a delimitagdo do escopo. A ontologia contempla os
géneros de manga mais difundidos no mercado editorial, especialmente aqueles presentes no
contexto brasileiro. No entanto, diante da vastiddo do universo dos mangds, com suas
subdivisdes, hibridos e géneros emergentes, reconhece-se que este modelo pode e deve ser

expandido em pesquisas futuras, incorporando novas categorias e refinando as ja existentes.

Como perspectiva de continuidade, sugere-se a realizagdo de estudos aplicados que
validem a ontologia em ambientes informacionais concretos. Isso pode incluir sua integracao
a sistemas de gerenciamento de bibliotecas, repositorios digitais ou ferramentas de curadoria
automatizada. Além disso, destaca-se o potencial uso da ontologia em plataformas de
recomendacdo e redes sociais voltadas a leitura, ampliando sua utilidade para além do meio

académico e profissional.

Conclui-se, portanto, que a constru¢do de uma ontologia para os géneros de mangas
representa uma contribuicdo significativa a Ciéncia da Informacdo. Ao formalizar
conceitualmente esse dominio cultural, a pesquisa ndo apenas enriquece o debate teodrico
sobre a representacdo do conhecimento, como também oferece uma ferramenta inovadora
para a organizacao de acervos e o acesso qualificado a informagdo, promovendo a valorizacao
de um suporte que se configura, a0 mesmo tempo, como midia artistica, educacional e

informacional.
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